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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИР! 


ТИТВО 


Всем привет! Медленно, но верно 
осень вступает в свою силу — рав- 
но как и разработчики, которые 
возвращаются из летних отпус- 
ков и приступают к своим непо- 
средственным обязанностям. Хо- 
чется надеяться, что результат их 
стараний в самом скором време- 
ни порадует нас, вынудив наш ав- 
торский коллектив выставлять 
максимальные оценки их проек- 
там. А пока... Пока мы продолжа- 
ем нести вахту в игровой индуст- 
рии, рассказывая вам о свежевы- 
шедших играх, делясь своими 
впечатлениями от просмотрен- 
ных фильмов и помогая выбирать 
только лучшее. 


Горячо ожидаемая всеми военно- 
историческая стратегия “В тылу 
врага 2" (бегом на страницы 16-17) 
вышла на редкость складной и, если 
хотите, более блокбастерной. На- 
верное, этот проект единственный в 
нынешнем номере, который может 
претендовать на роль абсолютного 
хита. Впрочем, поклонникам других 
жанров нет поводов вешать нос — 
продолжение мясного экшена от 
третьего лица, Айеп ЗПостег, не- 
ожиданно для многих стало настоя- 
щим источником хорошего настрое- 
ния благодаря безумному драйву 
(своими впечатлениями Волколак 
делится на 11 странице). Совсем 
другим как по тематике, так и по 
складу вышел творческий экспери- 
мент именитого МакГи — Ваа Оау 
-А (страница 15) вышел крайне не- 
однозначным и где-то даже вызыва- 
ющим. Следующие на очереди лю- 
бители адвенчур, которых несо- 
мненно должна порадовать четвер- 
тая часть Вгокеп Змгог4 — в обзоре, 
который разместился на 12 страни- 
це, вы узнаете, что нового пригото- 
вили разработчики для преданных 
фанатов и оправдала ли четвертая 
серия наши ожидания. Кроме того, 
рекомендуем не проходить мимо 
рецензий на Випдеоп Зеде 2: 


РЕЛИЗЫ 


Вгокеп Ф\мога (страница 10}, 
Рапгегз ЕШе Асбоп\ЕгзР ВаНайоп 
(страница 14) и Са! оЕзЗчагех (стра- 
ница 13) — эти игры скрасят не один 
вечер в ожидании чего-то более 
значительного и важного. Но начи- 
наем мы, как водится, с новостей. 


АНОНСЫ 


За последнее время разработчи- 
ки дали немало поводов, чтобы 
усомниться в их успеваемости в 
школе или институте. И пустьу боль- 
шинства из них это — дела давно 
минувших дней, все равно все тай- 
ное становится явным. Впрочем, у 
студии Зрайк Ипитйеа с такой дис- 
циплиной, как “всемирная история", 
все было в порядке. Однако, полу- 
чив опеку от издателя в лице 
Содетазег$, воображение девело- 
перов не на шутку разыгралось. 
Итогом мозгового штурма стал 
анонс Ра! оЁ МБему — шутера от 
первого лица, действие которого 
разворачивается... правильно, в ан- 
тураже Второй мировой. Однако из- 
вестная нашим соотечественникам 
война настолько ушла в сторону от 
буквы истории, что иначе как горя- 
чечным бредом сюжет новинки не 
назовешь. Начинается все, вроде, с 
одного печального для истории ин- 
цидента: на одной из нью-йоркских 
авеню таксист сбивает насмерть ли- 
дера британской нации, Уинстона 
Черчилля. Такой случай действи- 
тельно имел место в реальной жиз- 
ни, но Черчилль избежал прежде- 
временной встречи с костлявой и 
всю оставшуюся жизнь проходил с 
тростью. Но девелоперы предпочли 
другой вариант событий — гибель 
англичанина ведет к успешному за- 
хвату Европы Германией, после чего 
в 1951-м году коричневая чума пе- 
ребрасывается на США. Ну а даль- 
ще, собственно геймплей — в руки 
бравому янки выдается оружие и он 
давит фашистскую гадину. В свое 
время Эра Упйтйед была ответ- 
ственна за консольный экшен Са! 97 


Ощу: Рпез! Ноуг, поэтому в наличии 
опыта у разработчиков можно не со- 
мневаться. Самое главное, чтобы 
"Кодики" держали руку на пульсе, а 
то ведь не ровен час и трешачок 
средней руки на выходе получим. 


Петербургская издательская ком- 
пания Натаха этой осенью дебюти- 
руетв области разработки и издания 
компьютерных игр. В качестве пи- 
лотного проекта представители из- 
дателя предлагают обратить внима- 
ние на стратегию в реальном време- 
ни под названием "Миллион лет до 
нашей эры”. Над этим проектом 
трудится питерская же артель Азаг, 
о которой многим из наших читате- 
лей даже не доводилось слышать. 
Тем не менее, анонсированная стра- 
тегия обращает на себя внимание 
необычным сеттингом, который 
представляет доисторический пери- 
од, когда люди не помышляли ни о 
чем другом, как вдоволь наестся да 
всласть поспать. Нам отведена роль 
предводителя одного из племен, ко- 
торые различаются между собой не 
только внешне, но и, если так можно 
выразиться, духовно — у каждой до- 
исторической тусовки свой тотем. 
Адепты всяческих медведей, волков 
и мамонтов ведут постоянную борь- 
бу за выживание. 

Геймплей обещает быть свобод- 
ным, то есть изрядно приевшихся 
миссий не будет — скорее всего, иг- 
ра будет выполнена в образе доис- 
торических Тпе Зит$. Конечно, не 
обошлось и без некоторых фич, ко- 
торые разработчики обещают доне- 
сти до финального релиза: тактичес- 
кие бои могут быть прерваны актив- 
ной паузой, арсенал оружия будет 
весьма широк (вот на это особенно 
хотелось бы посмотреть), питекант- 
ропы "“подружатся" с несколькими 
школами магии, военная составляю- 
щая будет чередоваться с мирными 
занятиями (собирательство, рыбал- 
ка, досуг). Точная дата релиза пока 
не объявлена, однако Натаха наме- 
рена выпустить новинку уже в конце 
этого года. 


УЖЕВЫШЛИ 
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Синяя таблетка или красная? Тем- 
ная сторона или светлая? Анонсиро- 
вавшая “Диллему“ “Акелла” любит 
озадачивать игроков подобными во- 
просами. Разрабатываемая 4ВЕСМ 
Экиаю$, адвенчура предлагает в ко- 
торый уже раз побывать в постапо- 
калиптическом мире (проездной 
еще не купили?), где противостоят 
друг другу религиозный культ Си- 
нергетиков и подпольная секта 
Трансцедентального видения. Пози- 
ции первых сильны в городе Оплоте, 
а сектанты беспредельничают в Ка- 
мелоте. Как можно догадаться, наше 
альтер-эго окажется меж двух огней, 
которые будут регулярно подбрасы- 
вать задания и пытаться склонить в 
сторону "материи" или "духа". Таким 
образом, любое задание можно бу- 
дет выполнить разными способами 
— например, ввязаться в драку и до- 
быть необходимый предмет или, не 
создавая много шуму, выкрасть тре- 
буемый артефакт. Склонность игро- 
ка к тому или иному навыку будет 
влиять на характеристики и даже 
внешность героя — одним словом, 
попытка создать ощущение свободы 
действий и выбора-есть. Тут бы са- 
мое время сказать пару обидных 
слов в адрес графики, но нет: скрин- 
шоты выглядят очень даже симпа- 
тично и дышат живостью, поэтому, 
если не подкачает ролевая состав- 
ляющая и А! не будет непроходимо 
туп, в середине декабря можем по- 
лучить крепкую игру. 


На проходившей в Японии игровы- 
ставке Токуо Сате Эпомибыло сдела- 
но официальное заявление откомпа- 
нии О Емейаттеге. Последняя пла- 
нирует перенести проект Ме!ео$, ра- 
нее являвшийся эксклюзивом для 
Мипепдо 0$, на РС-платформу. На- 
звание игры при этом сменится на 
Меюо5$ Опйпе, асутьне поменяется: 
это достаточно оригинальная вариа- 
ция незабвенного тетриса. Пристав- 
ка "опйпе”" не случайна — будет реа- 
лизован сетевой режим, рассчитан- 
ный на поддержку 6 игроков. Увы, но 
эту забаву пока планируют распро- 
странять только в Японии, причем в 
первые полгода ее можно будет ска- 
чать абсолютно бесплатно. 


Первый мастер-диск с бою Ш 
таки не попал в печать. Причиной то- 
му стал ворох критических ошибок, 
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которые разработчики из Риапва 
Вуе$ оперативно исправили и клят- 
венно пообещали, что конечная дата 
релиза, 13 октября, останется без 
изменений. В то же время недавно 
афишированный финансовый отчет 
разработчика “Готики” уже пестрит 
информацией о том, что идутработы 
над аддоном для еще не появивше- 
гося на прилавках проекта. Помимо 
запланированного срока выхода до- 
полнения (2007-й), в отчете нет ни- 
каких деталей относительно продол- 
жения. Что ж, все равно лишний раз 
порадуемся дальновидности немец- 
ких девелоперов. 


Глава французской ЦЫ$ой, Ив 
Жильмо (\\уе$ Сийетой, в одном из 
своих выступлений признался, что в 
данный момент ведутся работы над, 
уникальным проектом под названи- 
ем АМ\е. Жанр новинки, которая за- 
планирована на следующий год, оп- 
ределяется не иначе как “экшен- 
драма", а от привычной для многих 
игр стрельбы решено отказаться. 
История расскажет о группе людей, 
переживших землетрясение и пыта- 
ющихся выбраться из кошмара, уст- 
роенного матушкой-природой. Ак- 
цент делается на характерах персо- 
нажей, драматизме ситуации и про- 
чих психологических вещах. Звучит 
многообещающе, поэтому стоит до- 
ждаться хотя бы парочки скринию- 
тов А№е и списка платформ, на кото- 
рых это чудо появится. 


Издательская компания /ю\М\/оо0 
анонсировала дополнение для ар- 
кадного танкового симулятора — 
Рапгег ЕШе Асбоп: Оипез о? М/аг. 
Как и прежде, нам предстоит сра- 
жаться на стороне союзников, кото- 
рые на этот раз отправятся в Север- 
ную Африку. Разработчики обещают 
качественно улучшить видеоряд 
ММ/-проекта, поработать над новы- 
ми моделями техники и разнообра- 
зить городские бои масштабными 
сражениями на открытых простран- 
ствах. Сейчас уже доступна мульти- 
плеерная демо-версия адд-она 
(НЕр:/Лмиим.рапгегейе.де/аддоп/?!а 
по-еп), но можно набраться терпе- 
ния и подождать официального 
старта продаж, который намечен на 
3 ноября. 


См. страницу 4 


Невозможное возможно! 
(на фото герои Зайог Мооп и Ое\мй Мау Сгу 3). 


Почувствуй холодное спо 


- че 


койствие Японии! 


Первый Белорусский Фестиваль 
Японской Культуры и Аниме 


С 23 по 24 сентября в Центре 
Творчества Детей и Молодежи 
"Эврика" в Минске прошел Пер- 
вый Белорусский Фестиваль 
Японской Культуры и Аниме, про- 
шел, можно сказать, пролетел — 
быстро, почти незаметно, однако 
такое стоящее событие не могло 
не привлечь внимание "ВР". 


Название фестиваля весьма завора- 
живающее, пафосное, торжествен- 
ное и, главное громкое, при произно- 
шении всего этого даже чувствуешь 
какую-то гордость. К сожалению, 
приходится признать, что "не все так 
спокойно в Датском королевстве". 

Фестиваль проходил в глубине 
улиц, в здании ЦТДИМ, носящее 
звучное название "Эврика". То, что 
столь важное и интересное меропри- 
ятие проходило практически в глуши, 
в здании, которое по своим разме- 
рам значительно уступало окружав- 
шим его детским садам и школам, 
уже не внушало оптимизма. Неболь- 
шая география: концертный зал вме- 
щал в себя всего несколько десятков 
человек, немногочисленные секции 
были размещены по небольшим ка- 
бинетам на протяжении всех трех 
этажей. 


Скажем сразу, людей пришло 
крайне много: хоть и не тысячи чело- 
век, но учитывая пассивную рекламу 
намечавшегося мероприятия (среди 
"своих") и саму небольшую площадь, 
отведенную для его проведения, ор- 
ганизаторам самое время было хва- 
таться за голову. Что, кстати, совсем 
скоро и произошло. Когда на дворе 
собрались просто огромные толпы, 
вся здешняя организация, как ни 
прискорбно, дала большую трещину. 
На входе творилась полнейшая не- 
разбериха. Впрочем, этого и следо- 
вало ожидать, ведь организацией за- 
нимались обыкновенные энтузиасты. 

Хотя программу мероприятия на- 
сыщенной назвать нельзя, на фести- 
валевсежеработали разнообразные 
секции, где каждый желающий мог 
порезвиться начудо-ковре ООВ, сыг- 
рать в настолки, японские шахматы, 
сесть за джойстик в секции консоль- 
ных игр, послушать о японской куль- 
туре, атакже ознакомиться соригами 
и фан-артом отаку. Но самое впечат- 
ляющее происходило в концертом 
зале (многие, кому не хватало места 
в зале, просто набивались шпротами 
в проходе). На сцене выступали и ко- 
сплейщики с забавными сценками из 
знакомых нам аниме-шедевров и ви- 


деоигр (например, Э1епЕ НЙ). Прохо- 
дили показы любительских клипов, 
победителей награждали заветными 
дисками с аниме. Главным же собы- 
тием фестиваля было появление экс- 
солистки московской группы "ЗиК 
да”, Харуки, которая, несмотря на 
подведшую аппаратуру, продемон- 
стрировала прекрасный вокал. 

И все же, закрыв глаза на ураган 
проблем, свалившихся на организа- 
торов фестиваля, и вспомнив радо- 
стные лица анимешников, можно 
сказать: проходившее в ЦТДим в 
конце сентября было ярким событи- 
ем для тех, кому нравится аниме и 
японская культура. Будем надеяться, 
что опыт проведения подобных ме- 
роприятий организаторы учтут, и 
следующий фестиваль окажется на- 
много спокойней и, конечно, мас- 
штабней. 


Р.$. В дни фестиваля в минских 
кинотеатрах Победа и Ракета долж- 
ны были проходить показы некото- 
рых шедевров аниме, в том числе и 
культового Спо$ те Зпей. Однако 
показ был перенесен на октябрь. 


Берлинский СозВа 
Фото: Готу 


Компания "Новый диск", список из- 
данных игр которой вскоре попол- 
нится “Дневным дозором“, сооб- 
щила, что один из уровней новинки 
пройдет в виртуальном офисе ком- 
пании "Корбина телеком". Этот те- 
лекоммуникационный холдинг — от- 
нюдь не выдумка разработчиков по- 
шаговой стратегии, а вполне реаль- 
но существующая компания. Таким 
образом, "Корбина телеком" реши- 
лане мелочиться и разместила свою 
рекламу на целом отрезке игры. Та- 
кой случай в российском геймдеве 
не первый и, что-то нам подсказыва- 
ет, не последний. 


Зкуаеп ЕщеНаттеп совместно 
с "1С" выпустили многопользова- 
тельское дополнение для одной из 
лучших асбоп/АР@ прошлого года — 
“Магия крови". Аддон, уже появив- 
шийся в продаже в рамках серии 
1С:КОЛЛЕКЦИЯ ИГРУШЕК (1С0)}, 
требует установленной оригиналь- 
ной игры. Среди мультиплеерных 
режимов присутствуют “Выжива- 


ние”, "Захват флага", "Командная иг- 
ра", "Сражения" и "Торговый режим 
Рынок". Одновременно сражаться 
позволено 16-ти игрокам (ЕАМ или 
учете), причем разработчики дела- 
ют акцент на том, что победа будет 
обеспечена не только "самым быст- 
рым", но и самым умным игрокам, 
которые смогут умело воспользо- 
ваться одной из 12 школ магии и бо- 
лее 100 заклинаний. 


“Акелла” намерена выпустить на 
просторахСНГ симулятор мотогонок 
ОисаН Мойа Спатрюпз р. Этот 
проект от. итальянской студии 
Ацетайса предлагает поучаство- 
вать в пяти различных игровых режи- 
мах, среди которых отдельное место 
занимает карьера, которая проходит 
под профессиональным руковод- 
ством легенды мотогонок Лориса 
Капиросси. Настройки новинки по- 
зволяют выбирать сложность про- 
хождения: новичкам придется по ду- 
ше аркадный режим гонок, а зака- 
ленные в баталиях профи наверняка 


_ предпочтут хардкорный симулятор. 
Дата появления ОисаН \Мопа 
Спатрюп$Тр — конец октября. 


Подразделение “Нового диска“, 
№ датез, осенью намеревается вы- 
пустить лицензионную версию "рево- 
люционного" экшена под названием 
УиЕСаизе. Игра, вкоторой нам отве- 
дена роль борца за свободу, появит- 
ся в оригинальной версии (англий- 
ский язык с русскими субтитрами). 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


Начало на стр. 2-3 


Идея разбивать игры на эпизоды и 
постепенно скармливать их массам 
чрезвычайно популярна в настоящее 
время. НаН-1Ше 2 с ее эпизодами 
(периодичность — раз в год) и Эп 
Ер5одез придется подвинуться, ибо 
в полку прибыло: уже 17 октября на 
прилавках магазинов появится пер- 
вая часть мультяшной адвенчуры 
Зат апа Мах: Ер!зо4е 1 — Сийиге 
Зпоск. История этого культового в 
определенных кругах квеста разво- 
рачивалась в начале 90-х годов про- 
шлого века, когда после перехода 
прав на разработку игры к ТеНае 
Сатез, в 1993-м появился Зат & 
Мах НИ те Воад. Приключения за- 
бавного дуэта (собака и кролик) при- 
глянулись игрокам, однако выход 
обещанного продолжения затянулся 
аж до настоящего времени. Теперь, 
когда основная масса разработчи- 
ков состоит из бывших сотрудников 
НисазАЙ$, пришло время триум- 
фального возвращения полюбив- 
шейся игры. Кстати, всего эпизодов 
будет шесть, поэтому рассказ затя- 
нется как минимум до апреля (один 
месяц будет приносить одну серию). 
Остается добавить, что грядущая но- 
винка — бальзам на душу ветеранов 
адвенчур, ибо среди особенностей 
Зат ап Мах заявлены такие, как 
классический ротЕапа-сйск интер- 
фейс и фирменный “черноватый" 
юмор. 


ИНТЕРНЕТ 


Канадская Еесгопю Айз порадо- 
вала всех поклонников "Властелина 
Колец” открытием сайта, посвящен- 
ного скорому появлению проекта 
Тре Гога о пе В таз: МТНе Соипсй 
„ — ИЯр:/ЛАммм.еа.сотЛогаоййейпа$/ 
Жем/лЙесоипсй. Официальный ре- 
сурс содержит несколько артовых 
галерей, дает возможность украсить 
рабочий стол стильными обоями со- 
ответствующей тематики и полон 
комментариями — разработчиков. 
Кроме того, фанаты могут делиться 
своими впечатлениями на открытом 
для всех тематическом форуме. 


ЗреНрогсе 2: Огадоп Зогт 
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Тке Гога ог пе Аподз: МЛйе Соипсй 


Локализируемый в данный мо- 
мент усилиями "Нового диска“ эк- 
шен О.1.В.Т. обзавелся он-лайно- 
вым представительством. Зайдя по 
ссылке ИЙр:/Лммм.аиИедате.согт, 
вашему вниманию предстанет мас- 
са информации, в большинстве сво- 
ем представленная в виде флэш-ро- 
ликов. Посетители могутузнать мно- 
го нового о главных персонажах эк- 
шен-адвенчуры, прояснить ситуа- 
цию с искусственным интеллектом, 
увидеть поджидающих своего часа 
боссов и детально ознакомиться с 
управлением. Вскоре планируется 
открытие еще и интернет-магазина, 
где можно будет приобрести вещи с 
символикой проекта. 


Усилиями издателя }0\М/ооО на 
просторах Сети появился официаль- 
ный сайт грядущего адд-она для 
уникального сплава стратегии и ро- 
левой игры Зре!Рогсе 2. Узнать по- 
больше о ЗреШРогсе 2: Огадоп 
З/югит можно проследовав по адре- 
су ИНр:/Лммм.зреНогсе?.сот/${2/ 
адаоп. Содержание ресурса вполне 
стандартно для большинства допол- 
нений: коллекция скриншотов, осо- 
бенности игры, подборка артовых 
рисунков, трейлер, форум и история 
игровой вселенной. Впрочем, чего 
еще нужно изголодавшимся по про- 
должению фэнтезийной истории по- 
клонникам? 


Набрав в строке браузера 
ИЕ р://Лилмм.омегсоскед-дате.согт, 
можно отправиться прямиком на ти- 
зер-сайт психологической триллер- 
адвенчуры Омегсюске@, которая 
обещает появиться на экранах на- 
ших мониторов в апреле 2007-го го- 
да. Данный проект, разрабатывае- 
мый небезызвестной компанией 
Ноизе о! Тае$, будет схож с недав- 
ним квестом Тпе МотепЕ о! Зйепсе 
— игра разрабатывается на знако- 
мом нам графическом движке, кото- 
рый на этот раз обзаведется более 
приглядной физической моделью и 
качественной прорисовкой окружа- 
ющих объектов. Под управление иг- 
рока попадут сразу шесть героев, 
вместе с которыми мы и пройдемся 
по мрачным улочкам США. Материа- 
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Зат апа Мах: Ер5оде 1 — СиНиге $ 


ла на вышеприведенном сайте, от- 

_ кровенно, негусто: несколько скрин- 
цотов, дата выхода и возможность 
подписки на новости. 


В преддверии выхода масштабно- 
го продолжения Аде оЁ Етриез , 
разработчики Аде о Етриез Ш: 
Тре \МагСМе?$ скоренько передела- 
ли сайт оригинальной игры. В итоге 
со странички И@р:/Лммм.адеоет- 
рие$3.сот на посетителей взирает 
карта с названиями трех новых сто- 
рон конфликта: Сиу, Ирокезов и Ац- 
теков. Все желающие познакомить- 
ся поближе с индейскими племена- 
ми, посмотреть шикарный реклам- 
ный трейлер и сделать предзаказ 
адд-она — спешат сюда. 


Юр://млммм длетагк-дате.сот — 
линк для тех, кто ничего не слыхал о 
выходящем скоро шутере от первого 
лицаТВе Маг`. Боевик, разрабатыва- 
емый в недрах Т7 датез, предложит 
нам помешать чудовищному замыслу 
террористов, которые в качестве це- 
ли для ракетного удара избрали Лон- 
дон. Сайтпока находится в стадии до- 
работки, поэтому сейчас можно лишь 
увидеть парочку скриншотов, да пе- 
рейти на онлайновое представитель- 
ство издателя “Марка”, компании 
УоМоор Ргодисйоп$. Хотя для боль- 
шинства игроманов возможность 


Воск 


оценить графическую составляющую 
новинки — уже немало. 
` 

Суапюе ЗшаЮ открыла сайт своей 
экшен/РПГ ВОК (ВЕр:/ЛмммЛоК- 
дате.соп?). За локализацию этой 
фантастической вселенной, состоя- 
щей из мифов и легенд Древнего 
мира, ответственна "Акелла". Поэто- 
му, коли контента, которым напол- 
нен официальный сайт проекта 
(скриншоты и форум), покажется 
мало — отправляйтесь в стан рос- 
сийского издателя. 


ДАЙДЖЕСТ 


Трешененавистники, которые в 
числе прочих хают Уве Болла (Име 
Вой), берегитесы! Знаменитый бла- 
годаря своим ужасным экранизаци- 
ям известных игр режиссер вышел 
на тропу войны и отправляет в нок- 
дауны своих критиков одного за дру- 
гим. После того, как Уве в одном из 
своих интервью пригласил на ринг 
любого из журналистов, дабы выяс- 
нить отношения в очной ставке, мало 
кто надеялся, что бои состоятся на 
самом деле. Однако желающие на- 
мять бока скандальному немцу на- 
шлись — первым против него в нача- 
лесентября выступил Карлос Пален- 
сиа Джименец-Аргилло, который не 


смог противопоставить напору Бол- 
ла ничего, кроме колких замечаний в 
прессе. Почуявший запах крови ре- 
жиссер недавно удвоил успех, от- 
правив своего соперника, Ричарда 
Каянку, зализывать раны. Причину 
столь убедительных побед немца 
легко понять, если обратить взор в 
прошлое: нашгерой в молодости не- 
плохо боксировал и активно зани- 
мался бодибилдингом. Эх, если бы 
он еще и на курсы начинающих ре- 
жиссеров походил, то, возможно, 
критики в адрес Уве Болла было бы 
на порядок меньше. 


Ееснопюс Ай$ видит в игровой 
рекламе будущие прибыли, поэтому 
заключила договора с компаниями 
1СА и Маззме. Стоит отметить, что 
перспективность размещения рек- 
ламной информации в играх не раз 
уже обсуждалась на девелоперских 
и специализированных конферен- 
циях. Более того, на прилавках уже 
есть такие проекты, где количество 
рекламируемых продуктов оченьве- 
лико. Грядущий ВаМейаеа 2142 не 
станет исключением и наглядно 
продемонстрирует результат со- 
трудничества канадского издателя с 
рекламными компаниями. Впрочем, 
это еще цветочки — другие пабли- 
шеры уже готовят новые проекты, 
где рекламе будет уделено немало 
внимания. 


\аме ЗоЙмаге не перестает забо- 
титься о Соищег-З1иКе: Зоигсе. На- 
пример, недавно компания объяви- 
лаоб изменениях, которые ждуттер- 
ров и контров, начиная с 11 октября, 
на онлайновом сервисе Зеат. При 
стартовой закупке оружия будет ис- 
пользоваться так называемый 
Ристо Ао пт, который динамиче- 
ски устанавливает цены на покупае- 
мую амуницию. Любите контактные 
"эмки”, надежные "калаши" и убой- 
ные "слоны"? Тогда не стоит удив- 
ляться, что при очередном затарива- 
нии стоимость вышеозначенных 
прелестей подскочит на порядок — 
дефицит возникает мгновенно. Бо- 
лее подробно с подобной системой 
можно ознакомиться по адресу: 
ЮНр:/Лммм. Зеагромегед.сог/${а{5/ 
сзтайе/аювог ит. Ни. 


МопоШН, на счету которой недо- 
оцененный многими шутер Е.Е.А.В., 
бросает клич всем своим поклонни- 
кам. Контора разработчиков наби- 
рает способных геймеров, которые в 
будущем могли бы помочь МопойН в 
создании еще не анонсированной 
игры. Для того чтобы предоставить 
свою кандидатуру, необходимо за- 
регистрироваться по нижеследую- 
щему адресу (НИр:/Лимлм ИИ.сот/ 
МопойНСаплегз/ОегаиН.азрх), ввес- 
ти свою дату рождения, согласиться 
с условиями соглашения и добавить 
от себя несколько дельных предло- 
жений, которые могли бы быть реза- 
лизованы в планируемой игре. Если 
"фишки" понравятся девелоперам, 
то наверняка они не откажутся от 
дальнейшего сотрудничества:). 


Проводившаяся в период с 22 по 
24 сентября, выставка игровой инду- 
стрии ТоКуо Сате ЗНомг в этом году 
установила абсолютный рекорд по- 
сещаемости — взглянуть на новинки 
компьютерного рынка пришло около 
192 тысяч человек. Надо заметить, 
что количество посетителей япон- 
ской выставки неуклонно росло на- 
чиная с 2002-го года, равно как и 
численность компаний, желающих 
представить свои разработки в вы- 
ставочном холле Макиран Меззе. 
Желающих увидеть первыми самые 
последние наработки геймдева не 
смутила даже высокая стоимость 
билетов на мероприятие. Большую 
часть гостей конвента составили жи- 
тели соседних стран — Южной Ко- 
реи, Тайваня и Китая, однако внуши- 
тельный десант игроманов из США, 
Европы и Южной Америки также 
внес свою лепту и сделал выставку 
масилтабнее. Вполне вероятно, у 
Токуо Сате Зпом/ в скором времени 
вообще не будет аналогов и столица 
страны Восходящего Солнца станет 
местом ежегодного паломничества 
любителей компьютерных игр. 
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ЗпаНегед Цпюп 


Название локализации: "ЗПаНегед 
Ипюп. Захват США" 

Разработчик: РорТор ЗоН\маге 
Локализатор/издатель: “Новый 
диск" 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 2 СО 


р К ; 
ЗАВ 


Бальзам на души поклонников 
варгеймов пролился совсем не- 
ожиданно и оказался на редкость 
удачным. Практически неизвест- 
ная ранее РорТор ЗоЯ\маге отме- 

. тилась возвращением к истокам и 
наглядно доказала, что вышеоз- 
наченный жанр вовсе не склеил 
ласты. Болеетого, ЗВа{егед Ипюп 
привлек внимание совсем юных 
геймеров, которые огексахи мно- 
гочасовых размышлениях над 
каждым ходом знали лишь пона- 
слышке. Рецепт успешного про- 
екта оказался прост — достаточно 
было придумать оригинальный 
сетгинг, не запамятовать о балан- 
се враждующих сторон и припра- 
витьвсе этодело пустьнеснопши- 
бательной, но привлекательной 
графикой. Впрочем, отдохнове- 
ние здесь нашли не только люби- 
тели, но и дотошные игроки, для 
которых тактико-технические ха- 
рактеристики и умные стратеги- 
ческие ходы стоят не на послед- 
нем месте. Дело оставалось за 
малым — выпустить грамотную 
локализацию и аккуратно перене- 
сти ключевые моменты игры. 


За столь ответственное дело взялся 
"Новый диск" — компания, которая 
уже не раз доказывала свою состо- 
ятельность на локализаторском 
фронте. Банальным переводом 
оригинального текста дело не огра- 
ничилось, что не может не радо- 
вать. Вот, например, название: до- 
бавив к английскому ЭПаНегеа 
Ипюп — "Захват США”, переводчи- 
ки более емко описали сеттинг, ко- 
торый, напомним, разворачивается 
в Северной Америке. Однако более 
всего проделанная работа. заметна 
в мануале — как иногда это бывает, 
он получился на порядок лучше за- 
рубежного варианта. Во-первых, 
это касается подробной информа- 
ции окаждом юните. Банальным пе- 
речислением характеристик брони 
и оружия локализаторы не ограни- 
чились и парой фраз дали неболь- 
шую подсказку игрокам — как эф- 
фективно, где желательно и зачем 
необходимо применять данный тип 
военного соединения. Вообще, сто- 
ит сказать, что ЭпаНегед Упюп из 
рода таких игр, где прочтение руко- 
водства необходимо для успешной 
игры — если не с достойным А|, то 
хотя бы для сетевых баталий. Кажу- 
щийся поначалу простым геймплей 
на деле оборачивается настоящим 
мозговым штурмом даже для зака- 
ленных стратегов и вправе претен- 
довать на достойную замену шах- 
мат или шашек. 

А вот обучение откровенно подка- 
чало: туториал мало того, что невы- 
разителен и читается скучным голо- 
сом (ужне уставшего ли программи- 
ста?), так еще и учебные ролики вы- 
полнены в низком разрешении. Из- 
за некачественной картинки порой 
невозможно понять, что изображено 
на игровом экране. Однако здесь на 

. выручку приходит простой и удоб- 
ный интерфейс, поэтому упомяну- 
тый недочет практически нивелиру- 
ется. Непосредственно к переводу 
вопросов не возникает — текста в 
ЭпаНегеа Ипюп немного, а при- 
драться можно лишь к мелочам вро- 
де названий отдельных штатов 


(Нью-Гэмпшир, например). Куда 
виднее работа локализаторов в ви- 
деороликах, ведь, помимо полно- 
стью озвученных комментариев, ‚вы 
не раз столкнетесь с “обрусевшими" 
объектами и надписями. 

Багов и в оригинальной-то версии 
замечено не было, поэтому "Захват 
США“ вышел почти без изъянов. 
Ошибка программного кода была 
замечена лишь однажды, когда пос- 
ле сохранения игры не удалось кор- 
ректно выйти в систему. Худшие 
опасения относительно многократ- 
ного повторения глюка не подтвер- 
дились — сэйв никуда не делся, а 
последующая работа ЗПаКегеа 
\Упюп не вызывала нареканий. Эх, 
если бы еще локализация вышла 
единовременно с мировым рели- 
зом, то оценка была бы близка к 
максимальной. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 8 


Антон Борисов 
Лицензионный диск 
предоставлен 
компанией “"АДМ-опт” 


Ат Сопис$ 


Название локализации: Асы под- 
небесья 

Разработчик: ЗО Реоре $.г.о. 
Локализатор/издатель: "Логрус"/ 
“1С" 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 СО 


Как иногда хочется отвлечься от 
непрерывного шинкования мон- 
стров в очередной ММОВРОС, за- 
быть на пару дней об оттачивании 
стратегии в “Старике" и всецело 
отдаться еще детской мечте о по- 
лете в небе... Бери “ИЛ-2: Штур- 
мовик”, скажете? Но не каждому 
по силам прочитать подробный 
мануал к симулятору, отточить 
свои навыки при управлении са- 
молетом и справиться с грозным 
врагом. Да и вообще, что делать, 
когда душа тянется кчему-то лег- 
кому, не напрягающему — арка- 
де, что ли? Лучшим выбором тог- 
да станет Аг Соп <, бесхитро- 
стный авиасимулятор, где для ус- 
пеха достаточно запомнить рас- 
положение всего нескольких кла- 
виш, а воздушные сражения 
весыма отдаленно напоминают 
реальные. Если закрыть глаза на 
откровенно невыразительную 
графику, казуальную физическую 
модель и невероятную живучесть 
машин, то эта леталка способна 
занять вас хотя бы на пару дней. 


Доставшаяся “Логрус” для локали- 
зации игра вряд ли вызвала какие-то 
сложности у переводчиков — текста 
там кот наплакал, речи как таковой 
тоже нет, поэтому оставалось лишь 
правильно указать тактико-техниче- 
ские характеристики боевых машин 
и русифицировать кнопочки в глав- 
ном меню. Надо признать, что бое- 
вая задача выполнена на совесть, и 
мне не удалось отыскать неточнос- 
тей во встретившихся званиях пило- 
тов, названиях моделей техники и 
коротеньких описаниях миссий. Не 
знаю, какого качества была бы оз- 
вучка радиопереговоров, так как их 
попросту нет. На единственном дис- 
ке как такового мануала не нашлось 
— хотя его наличие вовсе необяза- 
тельно и носит, скорее, рекоменда- 
тельный характер. Шрифты, приме- 
ненные в меню, нареканий, равно 
как и восхищения не вызывают: чи- 
табельно, хорошю различимо, где-то 


даже стилизовано под военную хро- 
никувремен Второй мировой войны. 
“Асы поднебесья” запускаются без 
диска, но имеют весьма неприятный 
глюк, связанный с последующими 
запусками. Абсолютно все поля ме- 
ню отображаются пустыми (возмож- 
на некая абракадабра), а после на- 
жатия всего нескольких кнопок "Асы" 
и вовсе машут ручкой и неизбежно 
вылетают наего величество рабочий 
стол. Лечится подобная катавасия 
"небольшим" патчиком (30 Мб), ко- 
торый именуется до боли знакомо — 
аи_сопйю5.ехе. Заплатка исправля- 
ет ошибку, повинную в вылете игры, 
устраняет проблемы в кампаниях и 
вносит коррективы в мультиплейер- 
ный режим. Короче говоря, жизнен- 
но важный патч, скачать который 
можно проследовав по ссылке: 
Юф:/Лмиим.ад.ги/Мез/раюкпез/аи со 
пЯс!5/16987. 

Так как рассказывать о локализа- 
ции больше нечего, приходится за- 
канчивать на грустной ноте: при хо- 
рошей адаптации внутреннего уб- 
ранства Аг Сопйю{5, товарищи-лока- 
лизаторы совершенно запамятова- 
ли отехнической стороне дела и вы- 
нуждают игроков, выложивших 
деньги за диск, дополнительно тра- 
тить средства на выкачивание уве- 
систого патча. Определенно, это не 
есть гут — поэтому от положитель- 
ной оценки в данном случае отка- 
жемся. 

Оценка игры: 6 

Оценка локализации: 4 


Антон Борисов 


Рапгег ЕМе АсНоп: 
[110$ о? @1огу 


Разработчик: Хоо!Ну 
Локализация: "МиСТ ленд — ЮГ” 
Издатель в СНГ: "Руссобит — М" 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 [О 
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Рапгег Ейе Асбоп — бесшабаш- 
ное развлечение на пару вечеров, 
чей путь в наши края был долог. 
За несколько месяцев, пока этот 
танковый симулятор добирался 
донашихграниц, его успели даже 
переименовать, что, к сожале- 
нию, хорошо сыграло на руку пи- 
ратам. А теперь — к самой лока- 
лизации. 


Любителей чтения руководства ло- 
кализаторы не обделили. Только до 
приятных подарков дело не дошло: 
оформление безвкусное, всяческие 
эффекты и стиль отсутствуют, а весь 
двадцатистраничный текст состоит 
фактически из разъяснения возмож- 
ных технических вопросов ("где, ка- 
кая и для чего клавиша“) — все. Так 
что литературностей не ждите. 

Можно было бы придраться к 
шрифту, мол, скудный какой-то, нев- 
зрачный, но если вспомнить интер- 
фейс оригинальной версии, то пре- 
тензии сразу отпадают. Можно ска- 
зать, подобран почти что "родной". 
Только в брифингах благородное 
стремление приблизить визуально 
локализацию к оригиналу куда-то 
ненавязчиво, но очень шустро улету- 
чивается. Шрифты и их цвет совер- 
шенно другие. 

Примечательно, в русской версии 
было оставлено предупреждение о 
возможных ошибках в пиратских 
версиях (своеобразная шуточка от 
разработчиков, надо понимать?). 
Тексты брифингов, этих жалкие от- 
рывки из дневников танкистов, лад- 
ные, легко читаемые и без особых 
корявостей, однако и художествен- 


ных излиществ тоже. Другое дело, 
что оформлены они с заметным рав- 
нодушием: дали вот текст, ну и лад- 
но, что в оригинале он не черным 
шрифтом и весь ровненький, и такой 
сойдет. Такая безалаберность при- 
вела и ктому, что часто проскакива- 
ют очень досадные опечатки (ненуж- 
ные заглавные буквы, лишние пунк- 
туационные знаки), которые при 
внимательной работе не проскочили 
бы в финальную версию локализа- 
ции. Огромное спасибо, что стран- 
ные непонятности, встречавшиеся 
на советских танках в оригинальной 
версии, были заменены более при- 
ятные глазу и милые душе лозунги 
"За Родину!" "Смерть фашистам!". 

Случается, что сказать “средне” 
или "прекрасно" не поворачивается 
язык или, как в данном случае, не 
слушаются пальцы. Качество озвучи- 
вания, несомненно, выше планки, на 
которой написано “нормально”. До- 
кументальные отрывки, сопровожда- 
емые просто великолепным коммен- 
тарием, напоминают профессио- 
нальные документальные фильмы, 
иные брифинги настолько увлекают, 
что при появлении линка "играть" за- 
гружать уровень не торопишься. Но 
портит все наигранность перегово- 
ров по рации в самой игре, эти па- 
фосные и безжизненные перебранки 
танкистов и командующих; и переиг- 
рывание вбрифингах русской кампа- 
нии. Видно, что актер (если это был 
профессиональный актер, конечно) 
пытался показать обыкновенного 
“деревенского хлопца", но где-то пе- 
реборщил, переиграл, где-то, наобо- 
рот, получилось сухо. 

Словом, что посеяли, то пожали и 
съели. Объем локализации был не- 
большой, без каких-нибудь слож- 
ностей, на которые требовались бы 
большие затраты времени и денег. 
Нужно было всем только поста- 
раться, ответственней подойти к 
работе. И вполне возможно, полу- 
чился бы образец отличной руси- 
фикации. 

Оценка игры: 6,5 

Оценка локализации: 7,5 


Берлинский Созпа 


Вад Пау [.А. 


Название локализации: Ваа Бау 
БА. 

Разработчик: ЕлёоНЕ ЗоН\маге 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 [МО 


Свежевышедший проект знако- 
мого нам Американа Макги явля- 
ется не чем иным, как большой 
шуткой. Во всяком случае так ут- 
верждают разработчики и не 
моргнув глазом устраивают са- 
мое настоящее светопреставле- 
ние в, пусть и виртуальном, Лос- 
Анджелесе. Такого смелого по- 
ступка нам не доводилось видеть 
со времен запылившегося на 
полках РоаГа — видимо, отхва- 
тивший все мыслимые и немыс- 
лимые запреты Чувак не охладил 
пыл девелоперов, которые спра- 
вились с поставленной задачей в 
срок. Обрушиванием всевоз- 
можных катаклизмов на амери- 
канский город Макги не ограни- 
чился (кто бы сомневался): ар- 
кадный экшен приправлен удар- 
ными порциями “черного” юмора 
инеперестает радовать постоян- 
ными отсылками ко всем сущест- 
вующим страхам человечества. 
Впрочем, в бочке меда нашлось 
место и для традиционной ложки 


дегтя, в роли которой выступил 
геймплей. Местами вызываю- 
щая зевоту беготня с набором 
стандартных действий и орды 
постоянно возрождающихся 
противников поумерили пыл оп- 
тимистично настроенных товари- 
щей. Ваа Оау вряд ли может по- 
хвастаться реиграбельностью, 
но ознакомиться с ним стоит каж- 
дому — удовольствие от едкой 
сатиры и всевозможных пародий 
на современные пороки гаранти- 
ровано. 


Выход локализации Ваа Вау про- 
изошел даже раньше, чем игра по- 
явилась на прилавках западных ма- 
газинов, что является довольно ред- 
ким явлением для отечественной 
игроиндустрии. То ли "Акелла" рас- 
старалась, то ли за рубежом скан- 
дальному экшену ходу не давали — 
история умалчивает. Сидящее где- 
то внутри опасение за качество ло- 
кализации мигом улетучилось при 
инсталляции. Аккуратное меню, по- 
лагающийся мануал в РОЕ-форма- 
те, быстрые загрузки уровней и от- 
сутствие каких бы то ни было багов 
делают честь российскому издате- 
лю. Даже оригинальное название 
было решено оставить в неприкос- 
новенности, ведь подобрать удач- 
ный перевод в такой ситуации до- 
вольно проблематично, да и англий- 
ский вариант в любом случае будет 
благозвучнее. 

Руководство выполнено со вкусом 
и вполне соответствует стилю игры. 
Курс молодого бойца вкратце рас- 
скажет, как остаться целым и невре- 
димым в царящем вокруг хаосе, а 
небольшое знакомство с представи- 
телями мира Вад Оау разъяснит, что 
нужно делать в конкретный момент. 
Больше всего мануал напоминает 
плакаты на занятиях по спецподго- 
товке в школе, где детально описы- 
вается последовательность дей- 
ствий при пожарах, химических ата- 
ках или бомбардировках. Просто, 
наглядно и стильно. 

Дублированный перевод скрип- 
товых роликов сопровождается тит- 
рами внизу экрана, что, впрочем, 
излишне — речь персонажей отчет- 
лива, актеры не “глотают” слова и 
произносят реплики, что называет- 
ся, по ситуации. Состав озвучиваю- 
щих лиц подобран вполне. удачно, 
хотя есть некоторые претензии к ак- 
теру, выдвинутому на роль главаря 
армии спасителей — бомжа Энтони. 
Голос темнокожего бродяги в кепке 
излишне криклив, даже в отдельных 
эпизодах пискляв. Понятно, конеч- 
но, что человеку при виде стольких 
катастроф и смертей становится 
как-то не по себе, но срываться на 
мальчишечий фальцет все-таки не 
СТОИЛО. 

Самым сложным заданием, стояв- 
шим перед локализаторами высту- 
пал пресловутый “американский” 
юмор, подобрать русскоязычные 
аналоги которому иногда ой как не- 
просто. Тем не менее, акелловцы 
вышли сухими из воды и заботливо 
передали атмосферу веселья, кото- 
рое резко контрастируетна фонеце- 
лого ряда стихийных и не очень бед- 
ствий. Кое-где переводчики не удер- 
жались и перешли рамки прилично- 
го, добавив для крепости несколько 
слов из ненормативной лексики. Но 
такие шалости встречаются всего 
пару раз, даи вполне органично впи- 
сываются в контекст событий. По- 
этому — прощаем и несовершенно- 
летних детей держим подальше от 
колонок. 

Пора подводить итоги, которые 
для Вад Оау будут со знаком "плюс". 
Добросовестный подход к шрифтам 
и текстам, хорошая игра актеров и, 
самое главное, оперативность за- 
ставляют порекомендовать эту лока- 
лизацию для покупки и неоднократ- 
ного обращения к ней за хорошим 
настроением. Однако характер са- 
мой игры крайне неоднозначный, 
понравиться всем Ваа Вау вряд ли 
сможет. 

Оценка игры: 6,5 

Оценка локализации: 8 


Лицензионный диск 

для обзора представлен 
компанией “АДМ-опт” 
Антон Борисов 


НАША ПОЧТА 


Посреди огней вечерних 
и гудков машин 

Мчится тихий огонек 
моей души... 


Високосный год — Тихий огонек 


Привет! Вавилоняне считали, что ду- 
ша человека находится в ушах. 
Древние евреи верили, что в крови. 
Эскимосы — в шейном позвонке. 
Мнения на сей счет расходятся и те- 
перь: одни полагают, что душа чело- 
века занимает все тело, другие ду- 
мают, что она сосредоточена лишь в 
сердце, мозге или вовсе в районе 
12-ой чакры, на 30 см над головой 
человека... Однако Ното Зареп$ — 
цпука дюже сложная, поэтому оста- 
вим вопрос нашей души и ее место- 
нахождения людям более компе- 
тентным, а сами поговорим о другой 
`"душе" — игровой. 

Думаю, вы не раз замечали такое: 
в одну игру тянет играть снова и сно- 
ва, она глубоко впечатывается в па- 
мять и становится своей, родной и 
близкой. Мы чувствуем, словно что- 
то в ней входит в резонанс с чем-то 
внутри нас. И это "что-то" игры, ду- 
маю, есть смысл называть ее душой. 

Бывает, согласитесь: вроде и игра 
захватывает, вся из себя такая яр- 
кая, красивая, блестящая. А прохо- 
дишь (или осознаешь это еще до фи- 
нальных титров) — пустышка. Ни 
уму, ни сердцу — еще одна строчка в 
личном списке достижений (“про- 
шел то-то" или "играл в то-то"). Бы- 
вает и совсем наоборот: нехитрая 
игрушка от малоприметного разра- 
ботчика, даже невзрачная порой, а 
кажется такой родной, такой своей, 
что и после п-го прохождения лежит 
на винчестере еще до-о-олго, да 
еще и запускается время от време- 
ни. Примеры? Без проблем: "Косми- 
ческие рейнджеры", Мазег о! Опоп, 
Зубепа, Хапгагай, Райощ, Оипдеоп 
Кеерег... 

Но где у игры душа? Навряд ли в 
"“графике-одежке"; слишком ужчас- 
то сверкающие новыми технология- 
ми проекты оказываются на повер- 
ку скорее эффектными, чем игра- 
бельными. Однако трудно отрицать 
и влияние визуального оформления 
на душевность той или иной игры — 
художники с аниматорами могут пе- 
редать очень многое... Возможно, 
сюжет = душа игры? Отнюдь. Вот в 
пятых Героях, например, с сюжетом 
все в порядке, а души — несмотря 
на высокое качество игры и все к 
ней уважение — нет. РЕайгеппей — 
история захватывающая, но назы- 
вать игру душевной я бы поостерег- 
ся. В то же время, отнимите замеча- 
тельные сюжетные ходы у той же 
ЗуБепа или Мах Раупе, и душа тот- 
час ускользнет в неизвестность. 
Опять тупик? 

Игровой процесс, он же геймплей 
— можно ли назвать его “вместили- 
щем игровой души"? Для некоторых 
игр, где он уникален — пожалуй, да. 
А для остальных — очень трудно. 
Ведь душа — единственная и непо- 
вторимая, а геймплей таковым бы- 
вает очень-очень редко, увы. Воз- 
можно, главный герой (или героиня) 
— душа игры? Да, безусловно, ха- 
ризма главгероев откладывает свой 
отпечаток на нее, но ведь в тех же 
"КР", МоО, Оаыо, РайоиЁ главным ге- 
роем являетесь вы сами! А игры-то с 
душой, безусловно. Звук? Согласен, 
если убрать, например, в "Горьком- 
18” озвучку (и тексты) Гоблина, игра 
сразу многое потеряет. Тот же Опт 
Рапдапдо трудно представить без 
"настоящей", душевной озвучки. Но, 
опять же, можно привести ряд 
контрпримеров, когда игра с душой, 
даже "немая", будет намного ближе 
и родней классно озвученного про- 
екта с хорошей музыкой... 

"Так где же все-таки душа?" спро- 
сите вы. "Не знаю", честно отвечу я. 
Возможно, это лишь моя придумка, 
для искусственного выделения тро- 
нувших игр, тех, на которые прочно 
завязаны (“заякорены") приятные 
эмоции и воспоминания. Но более 
вероятным мне кажется другой ва- 
риант, подразумевающий все-таки 
существование "игровой души" (по- 
нятие, естественно, абстрактное — 
это не текстура, не фрагмент текста 
и некусок кода в игре). 


На мой взгляд, душа игры — некая 
сумма вложенных в нее душевных 
зарядов разработчиков, "размытая" 
по всем игровым составляющим 
практически в равной степени. Горе- 
ли, болели, жили игрой создатели — 
получилась на выходе настоящая Иг- 
ра, с характером и душой. Делали на 
продажу, пусть даже с головой и 
умеренным энтузиазмом — получи- 
ли хороший коммерческий проект и, 
возможно, даже достойную игру. Но 
только без души, или со слабой ду- 
шой, дохлой — душонкой, одним 
Словом. 

Хорошо это или плохо — судить 
не мне, но игр "с душой“ как-то все 
меньше становится, а коммерческо- 
го ширпотреба — все болыше... 
Впрочем, на фоне того, что раньше 
солнце светило ярче, а трава была 
более зеленой, эта неприятность с 
игровыми душами не очень замет- 
на. 

Кстати, писем интересных раньше 
приходило больше, это уж точно; но 
чем богаты, то и комментируем: 


Есыити+] 


Превед МскК’у и другие 
аффтары “Виртуальных Радос- 
тей"!!! 


Превед, кросавчег!;) 


В письме своем хочу поде- 
литься скромными соображени- 
ями по поводу газеты. Конечно, 
понимаю, что многие другие 
вроде меня, вас уже достали 
письмами, но уж будьте добры 
прочитать. Ближе кделу. Первое 
и последнее: рубрику "Подроб- 
ности” — оставить, статьи про 
Линейку — убрать. Да-да, все 
очень просто. Поясняю — 
пеаде 2 уже более года, и за 
этот период все интересующие- 
ся могли познать тот или иной 
класс. Тем более, уже вышли пя- 
тые хроники, а автор пишет до 
сих пор про третьи, на которые 
сейчас уже забивают. Да и за- 
чем играть в третьи, если есть 
пятые (ну или четвертые, кото- 
рые сейчас на 90% серваков ус- 
тановлены) Кроме того, все "на- 
чинающие” уже давным-давно 
открыли для себя такие сайты, 
как имли.[2ас.ги, млили [2АБ.ги, 
проги типа уЕ2иогтег, где все 
конкретно разжевывается и объ- 
ясняется. Проще задать интере- 
сующий тебя вопрос на форуме 
сервера, на котором ты игра- 
ешь, и получить ответ на него в 
течение пары часов (максимум 
— суток), а не ждать месяц газе- 
ту, в которой будетнаписано про 
классы то, что все уже давно 
знают (я ни в коем случае не 
имею претензий к газете). Про 
расы светлых эльфов и гномов, я 
так понимаю, будет написано в 
октябре-декабре? Т.е. получает- 
ся, какой либо новичок должен 
будет ждать несколько месяцев, 
чтобы узнать, что там МсеМах 
написал про эти расы? Можно, 
конечно, написать разок-другой 
про Линейку, но в каждом из 6 
номеров на две полосы мусо- 
лить одну игру — это уже слиш- 
ком! Данные статьи только зани- 
мают полезный объем газеты, и, 
как показала предыдущая "На- 
ша почта", вызывают недоволь- 
ство других читателей. На этом 
спасибо, заканчиваю свое пись- 
мо, удачи Вам и успехов в Вашей 
деятельности! Пака! Почитатель 
[С пеаде 2 — СЫишВи+. 


Комментирует письмо автор 
статей по А2, МсеМах: 

“Ипеасде 2 уже не просто больше 
года — Ипеаде 2 уже более 3 лем 
Хочу акцентировать ваше внимание 
на одной большой ошибке автора 
письма: на данный момент в Бела- 
руси Ипеасе 2 не распространена в 
такой степени, как в России либо 
других больших странах. Я пишу 
свои статьи только ради новичков, 
которые хотят чего-то добиться в 
этом виртуальном мире, и стара- 
юсь помочь им избежать обмана. А 


новичков, оказывается, просто 
тьма-тьмущая! Собственно, за те 
полгода, что я пишу статьи, мне 
пришло уже свыше 300 писем с 
благодарностями м простыми 
просьбами. Так что я думаю, автор 
совсем не прав в оценке моей дея- 
тельности. Более того, люди в Бе- 
ларуси только познают удовольст- 
вие отонлайновых игр и даже игра- 
ют в алтиму он-лайн (игре, если не 
ошибаюсь более 10 лет!), которая 
по закону считается он-лайн РПГ с 
лучшей ПвП системой, когда-либо 
придуманной. Более того, пошла 
мода на он-лайн игрухи с прими- 
тивной графикой и простым 
геймплеем (Вадпагок Оппе). Чест- 
но говоря, давно перестал реаги- 
ровать на такие письма. Вот мне не 
нравятся некоторые игры очень 
сильно, даже те, которые многие 
считают шедеврами, но яже пишу в 
газету просьбы убрать подробнос- 
ти или обзоры этих игр. На вкус и 
цвет — товарищей нет. Но самое 
веселое в этом писыме — то, что 
пятые хроники Ипеасе 2 лишь в на- 
чале декабря будут установлены на 
официальном сервере, а когда их 
украдут наши доблестные пираты 
— неизвестно, но, я думаю, это 
произойдет не раньше, чем через 


ГОД . 


Сам я воздержусь от комментари- 
ев, так как в предмете разбираюсь 
слабо. 

Если пожелаете высказать кон- 
кретные претензии к статьям 
МсеМах (или ознакомиться с их об- 
суждениями), это можно сделать 
писымом на редакционный адрес ли- 
бо на форуме "ВР” — например, 
здесь (ИНр://мимм.пезюг.плтзК.Бу/ 
\мг/41зс/2006/09/1926700.9п7!) или 
здесь (ЮНр://миммм.пезюг.ппиК.Бу/ 
\г/5с/2006/08/2725300.Нит). Обе- 
щаем, что ваша справедливая кри- 
тика не останется без внимания. 


[ Странник] 


Я друга спокойно включаю 
Отскуки в полуночный час 
Волненья уже не вмещаю, 

Огонь потихоньку угас- 


А помню, в былые те годы 

От счастья блестели глаза, 
Когда и на И/ога, ина коды 
Мог сутки смотреть я без сна. 


Сейчас полный веник игрушек 
И фильмов не меньше того, 
Но кроме любимых старушек 
Не манит уже ничего. 


И даже прекраснейший “Ста- 
рик", 

"Зимой" 
тить, 

Гоз{ ТетрЕе, затертый места- 
ми, 

Тоска не дает запустить. 


не дававший грус- 


Сапер по привычке включаю — 

На то, что поднялась рука. 

Вот мина и мина, я компьютер 
выключаю 

И сдругом прощаюсь, пока. 


И так каждый день происходит 
И тут, как пером ни пиши, 
Наверное, геймер уходит 

Из старой разбитой души. 


Может, не слишком гладкий слог, 
но очень атмосферно, живо и... зна- 
комо. Жму руку! 

/и почему-то загрустил.../ 


й Андриевский ] 


Уважаемый Николай! Преды- 
дущий номер меня просто по- 
тряс — лично я жил и видел, как в 
один прекрасный день скажу се- 
бе: “На кой мне эта ВР, куплю 
лучше чипсов пожевать”. Но так 
я думал только до предыдущего 
номера — наконец-то начался 
сдвиг с мертвой точки! Больше 
всего меня поразила "Наша поч- 
та". Столько критики в ней, по- 


моему, вообще никогда не печа- 
талось. Причем критики по боль- 
шей части разумной и рацио- 
нальной. И хотя объем НП умень- 
шился, я впервые за долгое вре- 
мя прочитал ее отначала до кон- 
ца. Особенно порадовало пись- 
мо Таейп-а. Этим письмом он по- 
казал все ошибки больной кри- 
тики. Порадовало и наличие от- 
чета про отборочные игры на 
И/СС. Хотя, по-моему, статей о 
достижениях наших киберспорт- 
сменов должно быть больше (не 
так давно узнал, что организато- 
ры решили таки провести в Ита- 
лии соревнования по 04, но 
лишь среди восьми игроков; к 
моему удивлению, в восьмерку 
попал и наш с вами соотечест- 
венник!) 


Да, действительно, в турнире 
Оицаке4 А! ЗТагз (пройдет 19-20 октя- 
бря в итальянской Монце, во время 
гранд-финала \/СС2006) примет 
участие наш Алексей "Сурпег" Яну- 
шевский — на его счету, напомню, 
второе место на ЕЗ\М/С 2006, пятое 
место на ОнакеСоп, а также высшие 
позиции на СюаСатез и других тур- 
нирах. 


Система оценок по-прежнему 
не идеальна, однако намного 
лучше того безобразия, которое 
было до этого времени. Поэтому 
систему оценок по критериям 
(графика, геймплей и т.д.) ввес- 
ти все же стоит. Ставить оценки 
фильмам можно было начать и 
намного раньше, хотя как гово- 
рится — лучше поздно, чем нико- 
гда. Хотелось бы еще поблаго- 
дарить за анонсы З$роге и Вагк 
МеззаН. Засим надеюсь, что ре- 
дакция не остановится на нача- 
том и продолжит вводить хоро- 
шие идеи в бумажное воплоще- 
ние. До свидания. 


Спасибо на добром слове — бу- 
дем держать марку! 


[Несо_тс 
<еес1то тс@тай.ги> ] 


Сердечно приветствую всех 
читателей, редакцию, и лично 
тебя, МскКу! Газету ругать не бу- 
ду (благо не за что), а вот похва- 
лить лишним не будет (заслужи- 
ли). Хвалить будем отдельных 
авторов, а именно Утсет Уепо 
за серию статей про настольные 
игры. Невооруженным глазом 
видно, что уавтора талант писать 
статьи (привлекая этим читате- 
лей) на, казалось бы, не очень 
захватывающую тему “Как по- 
строить дом". А почему? А пото- 
му, что онлюбит свое дело игор- 
дится им (а гордиться и вправду 
есть чем!) Желаю автору и 
впредь радовать нас своим твор- 
чеством, не обращая при этом 
внимания на гневные возгласы, 
мол, "не место таким статьям в 
газете о компьютерных играх". 
Также выражаю свою призна- 
тельность авторам статей о бра- 
узерных играх (актуальнейшая 
тема в наших суровых реалиях:). 
В заключение хочу пожелать лю- 
бимой газете успехов и процве- 
тания. Искренне ваш, Ыесо_ тс! 


Думаю, авторам будет приятно — 
спасибо! 


[ Вей 
Ик. йуа@тай.ги> ] 


Доброго времени суток Вам, 
многоуважаемый Николай! Мне 
бы очень хотелось похвалить Вас 
{газету в целом) в этом письме, 
однако, почитав последний вы- 
пуск газеты, меня переполняют 
отрицательные эмоции. Так что 
вы уж извините, я будуКРИТИКО- 
ВАТЬ. Причем в основном не га- 
зету, а отдельных личностей. 
Начнем с вас, Николай. Я не по- 
нимаю что смешного в том, что 
люди "вон латы и мечи куют, дас 
ними по лесам носятся". 
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В этом действительно ничего 
смешного нет, а смайлик лишь ука- 
зывает нато, что фразу не стоит вос- 
принимать слишком уж серьезно. 
Она, как можно (на мой взгляд) по- 
нять из контекста, призвана проил- 
люстрироватьтот факт, что и "клеить 
домики", и “носиться с мечами по 
лесам" — вполне нормальные и “иг- 
ровые" увлечения. 


Люди видят в этом свой инте- 
рес. Я вот, например, не пони- 
маю, что интересного в одном 
лишь пустом протирании штанов 
за компом, сколько вокруг нас 
интересных вещей кроме этого 
куска железа (хоть и умного). 
Сколько ролевых, исторических 
клубов, сколько клубов настоль- 
ных игр, сколько, в конце концов, 
футбольных и хоккейных клубов! 
Так нет, мы сидим за компом — 
стыдно, товарищи! Может, я не- 
правильно понял вашу реплику, 
тогда извините и напишите объ- 
яснение. 


См. выше. 


Нуатеперь критика в адрес ва- 
ших читателей, то бишь, моих 
"коллег". 

В любом споре главное — при- 
держиваться фактов, а не гово- 
рить "мне не нравится, поэтому 
это лажа". Эдакие барышни, вы- 
сказывающее свое “фи". Вот, 
например, письмо РаегЕ?2ЫК'а, 
в целом, отличное письмо — по- 
хвалил, поругал. А в конце что 
выдал — "мне не нравится ЁА2, 
поэтому можно закрыть "по- 
дробности"”. Не стыдно? Кроме 
тебя есть еще люди, которые чи- 
тают про ЁА. 

Дальше письмо Тает'’а. ОГ- 
РОМНЫЙ респект этому товари- 
щу. Такого грамотно сконструи- 
рованного письма я еще не 
читал. Это не шутка — человек 
грамотно подловил некоторых 
личностей. Огромное ему спаси- 
бо за письмо! Вот в принципе и 
все, разобрался с критикой. 

Хочу теперь похвалить: спаси- 
бо редакции газеты за оную! От- 
дельное спасибо Виталию Мали- 
новскому. Всем удачи! Ваш чита- 
тель-писатель, Нейт 


[ САтбо] 


Я хочу задать вам один вопрос. 
Официально $.Т.А.Ё.К.Е.В. еще 
не вышел, но на сайте (ХВТ уже 
имеется его обзор, где утвер- 
ждается, что игра вышла в один 
день с ТВе Есдег $сгой$ 4: Олоп 
(типа, "для всего мира, но не для 
стран СНГ"). Не добавляют мне 
уверенности и данные там 
скриншоты. Но на сайте Атагоп 
игра доступна для предвари- 
тельного заказа и даже стоит да- 
та выхода — З0 сентября! Правда 
ли это? Попрошу я вас ответить 
мне (по возможности) на этот во- 
прос. А можно и в “ВР” ответ на- 
писать — другим, я думаю, тоже 
интересно будет. С уважением, 
сРтоСо. 


Касательно обзора на (ХВТ — он 
опубликован 1 апреля. Нужны ли 
еще комментарии?;) На сайте 
Атагоп, скорее всего, размещена 
устаревшая информация — соглас- 
но последнему официальному сооб- 
щению разработчиков по данной те- 
ме, долгожданный "Сталкер" по- 
явится лишь в первом квартале 
2007. 

Однако, если качество того про- 
дукта, который ТНО/С$С планируют 
выпустить в начале следующего го- 
да под названием "$.Т.А.1.К.Е.В.” 
далеко от планки качества высшего 
("ААА") класса, то компаниям стоит 
всерьез задуматься над тихим за- 
крытием проекта. Пусть уж лучше у 
нас будет "своя" легенда, вроде 
Рике Микет Рогеуег, чем невыраз- 
ительная серая поделка, бесконечно 
далекая от того революционного 
проекта, который мы все ждали. А 
некоторые — продолжают ждать и 
по сей день... 
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[ зйптрауе88 ] 


Здравствуйте!!! У меня к вам 
имеется толи критика, толи муд- 
рое (если так можно назвать мой 
бред) предложение — я предла- 
гаю сделать революцию в вашей 
„газете, а именно — изменить на- 
звание! Да-да, вы не ослепли!!! 
Честно говоря, вашу газету чита- 
ютмногие взрослые и серьезные 
люди, а название у нее просто 
детское!!! Была даже одна исто- 
рия, когда мой друг (ему было 
тогда лет 15) собирался купить, 
как и ранее, вашу газету, а про- 
давщица (молоденькая девушка) 
просто посмотрела на него и на- 
чала то ли ржать, то ли сильно 
смеяться! С того времени он и 
сам “Виртуалку” не читает, и с 
других ржет, как та продавщица! 
Конечно, может сейчас это про- 
сто нереально так все сразу из- 
менить, но при переходе в фор- 
мат журнала, самое важное, что 
нужно сделать — сменить старое 
название. Все! Желаю творчес- 
ких успехов! 


Мне почему-то анекдот борода- 
тый вспомнился, где учительница с 
детьми пришла на стройку, и гово- 
рит, мол, "Детки, надевайте каски, а 
то можете получить травму! Вот од- 
нажды по стройке гуляли мальчик с 
девочкой, на голове девочки была 
каска, а мальчик был без каски. На 
них упал кусок балки, и мальчик сра- 
зу умер, а девочка просто сняла кас- 
ку, засмеялась и убежала". На это 
Вовочка ехидно замечает: “Ага, ви- 
деля эту девочку — до сих пор бега- 
ети смеется". 

Это была несерьезная часть. Те- 
перь кроме шуток: название менять 
не планируем. Кстати, мне трудно 
понять, почему "Виртуальные радос- 
ти” — "детское" название? У взрос- 
лых, что ли, не бывает радостей?;) 


[Алексей] 


Здравствуйте, редакция "ВР"”и 
почтальон Мскку! В своем пер- 
вом письме я бы хотел поделить- 
ся мнением (эмоциями) по пово- 
дусентябрьского номера. Начну, 
пожалуй, с неприятного, чтобы 
не оставить горького следа на 
душе от прочтения моего пись- 
ма. 


Доброго дня! 


гадости. 

Неприятно это вообще писать, 
но, как не крути, они есть. В пер- 
вую очередь — оценки. От себя 
скажу, что точно оценить игру по- 
рой очень и очень трудно (возь- 
мем, кпримеру, Оеуй Мау Сгу3З — 
на различных игровых порталах 
она получала от5 до 9 баллов; 5 в 
Игромании и 9 на р/аудгоипд). 


ПОСКЕ 


} 


МЫ ПОМОЖЕМ ВАМ [] 


Понятно, что разброс в 1-2 балла 
— это нормально, но, извините 
меня, не в 4-5! Я уже смирился, 
что в разных источниках инфор- 
мации оценки, порой, не сходят- 
ся, и потому не сильно обращаю 
на них внимание, кроме одной 
цифры — десятки. "Десять бал- 
лов” — это практически идеаль- 
ная игра, в которой хорошо все 
без исключения. И графика, и 
сюжет, и музыка, и т.д. и т.п. Де- 
сять баллов значат, что в игру бу- 
дугиграть ВСЕ, и каждый найдет 
в ней что-то, что понравится пер- 
сонально ему, будь то сюжетили 
замечательная графика. Я не иг- 
рал в Сийа И/аг$, но я знаю мно- 
гих людей, которым игра хоть и 
понравилась (!), но они предпо- 
чли ей И/опА оф И/агсгаН. Значит, 
чем-то неидеальный И/оИ/ пере- 
манил игроков у совершенного 
СИ/? Я читал об СИ/ в других ис- 
точниках, просматривал ролики 
из игры, разговаривал с теми, 
кто играл в нее, я просто не пони- 
маю, как этой игре можно поста- 
вить "10". Лично мне не нравится 
сам принцип игры, и я просто не 
представляю, как ей можно по- 
ставить высший балл. 


Я, в целом, разделяю ваше мне- 
ние. Но надо учитывать, что для каж- 
дого из авторов градация оценок — 
своя, и привести все баллы "к обще- 
му знаменателю", как бы ни стара- 
лась редакция, просто-напросто не- 
ВОЗМОЖНО. 


Та же история и в Кино. Три 
балла Супермену — это жестоко. 
Да, ничего нового; да, сюжет ни- 
какой; да, при просмотре многие 
уснули (я, например =) Но это не 
значит, что фильм никому не по- 
нравился, это не значит, что в 
нем нет плюсов, и, наконец, это 
не значит, что там актерская игра 
настолько плоха, что фильм до- 
стоин столь унизительной оцен- 
ки — видали и похуже. 


Похуже — это те, где даже за- 
снуть не получалось?;) Аесли серь- 
езно, то тут, опять-таки, все зависит 
от ожиданий и того, "с какой сторо- 
ны” оценивать. Если ждать от филь- 
ма супермегаоткровений и катар- 
сиса — то да, "ниже плинтуса" полу- 
чается. Если же сравнивать с таки- 
ми же голливудскими блокбастер- 
чиками под аккомпанемент кока-ко- 
лыи попкорна — "три" действитель- 
но маловато. 


Радости: 

Очень приятно, что радостей у 
меня больше (по количеству, ра- 
зумеется). Да и признаюсь, что 
написать это маленькое письмо 
меня побудили именно они, а не, 
скажем так, “незаконные” 10 
баллов. Не я один заметил, что 
чем меньше раздел Наша почта, 
тем больше Блиц =). Конечно же, 
и я внес туда пару своих строк, 
чтобы не дестабилизировать об- 
становку на фронтах. Кто побе- 
дит, Блиц или Наша почта, —яне 
буду прогнозировать, но уверен, 


ФФмАШИОЕ КацбфтЕАТРЬЙТ 


что в любом случае это пойдет 
газете на пользу — как развитие 
одного, так развитие и второго. 


Безусловно! Но говорить о каком- 
то противостоянии "НП" и "Блица" не 
стоит — потому что никакого проти- 
востояния нету. Приходит мало ин- 
тересных писем — "НП" ужимается, 
за счет этого получается не так силь- 
но, как обычно, резать "Блиц":). 


Раздел Клубная жизнь занял в 
этом номере аж З страницы, и, 
вы не поверите, мне мало:). О 
чемпионатах такого масштаба 
хочется знать все, каждую ме- 
лочь, каждую деталь — начиная 
от марки производителя мышек 
и заканчивая игровой биографи- 
ей победителей турнира! Шучу, 
конечно, но тактики, используе- 
мые в играх, узнать было бы ин- 
тересно. 

В любом случае я беспредель- 
но рад, что такие события газета 
старается описать довольно де- 
тально и всесторонне. : 


Отмечу, что еще один репортаж с 
национального финала \/СС (за ав- 
торством Юрия Михайлова) публи- 
ковался в КГ, там особое внимание 
уделялось тактикам. Рекомендую 
ознакомиться — И@р:/Лммм.пезюг. 
пт$К.Бу/л/2006/09/ко60924. пу. 


"Виновники" моего письма — 
обзоры. Теперь они намного кра- 
сочнее, приятнее и на удивле- 
ние, информативнее. Нет, рево- 
люции не произошло. Но. Откры- 
ваю я следующую страничку пос- 
ле Клубной жизни, а там... Все в 
ярких тонах, все красочно, куча 
скриншотов, новая система 
оценки, даже кажется, что и ав- 
торы начали писать бодрее что 
ли. В общем, маленькие новов- 
ведения, как мне показалось, со- 
вершенно изменили вид газеты. 
Очень приятно держать ее в ру- 
ках, а у меня лично в тот день 
после прочтения газеты подня- 
лось настроение. Молодцы! Так 
держать! 


Спасибо — будем "держать"! 

В рубрике “Кино” хоть и не сто- 
ит прислушиваться к мнению ав- 
торов, зато информации о том 
или ином творении там предос- 
таточно — отличная рубрика. 


Здоровская фраза:). 


Многие жалуются на недосто- 
верность источников или слиш- 
ком простенький материал, на- 
писанный в "Подробностях". За- 
пишите один голос в копилочку 
"ЗА". Читал все обзоры — да, бы- 
ло и то, и другое, но всегда нахо- 
дились моменты, которых я не 
знал или подзабыл, ине было та- 
кого, чтобы я жалел, что потерял 
время, читая статью. 

В итоге мы имеем весьма кра- 
сочную и информативную газе- 
ту. Разве можно ее выкинуть в 
мусорку, к туалетной бумаге и 
серым еженедельникам такого 
же объема? Конечно же, нет! 
Иначе, зачем тогда идеал? 


Я полностью разделяю ваше мне- 
ние и думаю, что выкидывать "ВР" в 
мусорку — неправильно и непрак- 
тично. Ужесли "совсем никак", пода- 
ритеномер врагу или сдайте газетув 
пункт приема макулатуры;)- 

Иеще раз благодарю за приятные 
(чего уж там!) слова — надеюсь, что 
и впредь изменения будут только к 
лучшему. 


[Оезрегадо ] 


Здравствуй, почтальон Печ- 
кин!... Э-Э-э-, т.е. почтальон 
Мскку!!! Как дела, человек? Я 
думаю, все ОК?!! Спасибо всем, 
кто создает эту прекрасную га- 
зету, она снимает стресс с души 
и поднимает настроение. Дей- 
ствительно, это не газета, а ше- 
‚девр какой-то. Я постоянный чи- 
татель вашей газеты, начал чи- 


тать ее еще с 2000года. Бывало, 
правда, что пропускал некото- 
рые номера, но тогда еще не 
осознавал, какую делаю ошиб- 

1! Сейчас я служу во внутрен- 
них войсках МВД Республики 
Беларусь, вот уже полгода как. И 
знаете что? Я просто с ума схожу 
без компьютерных игр!!! Спаса- 
ет только ваша газета! Но зато 
скоро я приеду домой и буду 
кайфовать за компом до конца 
жизни. Я очень хороший игрок, в 
играх — моя жизнь! Хочу поже- 
лать вам всяческих успехов в 
дальнейшем развитии и счастья 
дома! И знайте, внутренние вой- 
ска вас охраняют и берегут ваш 
сон! 


м 
—ф 


Здравствуйте, дорогоуважае- 
мая редакция "ВР"! Пишет вам 
солдат Войск ПВО, преданный 
геймер и читатель вашего изда- 
ния. Желание написать вам у 
меня возникло года 3 назад, но 
только в армии, под четким ру- 
ководством моих дедушек, я от- 
важился на этот поступок. Слу- 
чилось это потому, что в той ча- 
сти, где я служу, многие солда- 
ты не забывают свое увлечение, 
а поэтому ваша газета здесь 
пользуется спросом. До сих пор 
помню огромное, непреодоли- 
мое чувство радости, когда за- 
ступил в наряд с дежурным по 
роте, который оказался фана- 
том игрушек. И вместо того, что- 
бы стоять возле тумбочки по 
стойке "Смирно!", я сидел ря- 
дом с ним и пил кофе с услови- 
ем, чтобы постоянно говорил 
про З${агСган. 

В той части, где я служу, ком- 
пьютеров достаточно много, т.к. 
они напрямую связаны с бое- 
вым дежурством, но все как 
один оставляют желать лучшего 
по части производительности. 
Особо преданные фанаты воло- 
кут свое железо из дому, чтобы 
поиграть в какую-нибудь новин- 
ку. Даже один капитан время от 
времени приносит свой ноутбук. 
Благодаря ним я впервые позна- 
комился с МЕЗ:МИ/ и НоММб5. 
Жаль, что мощные машины по- 
являются нечасто, поэтому при- 
ходится довольствоваться либо 
чем-то старым, но качествен- 
ным (С$, НомМ и т.д.), либо 
обычными настольными игруш- 
ками. Пишу я это письмо для то- 
го, чтобы рассказать всем чита- 
телям, что среди нас, солдат, 
также есть люди с геймерской 
кровью, что перед отбоем мы не 
забываем Сэма Фишера, а пе- 
ред приемом пищи молимся 
ВИг2ага-овцам. 

Всего вам самого лучшего! По- 
ка! 


ргей Суховаров ] 


Нучтоя (сам, кстати, отчасти ПВО- 
шник), могу вам сказать, мужики?! 
Спасибо, что читаете нас и не забы- 
ваете писать! Спасибо, что по мере 
возможности стережете мирное не- 
бо над нашими головами. Держи- 
тесь, ребята, дембель неизбежен;). 
А уж там, на гражданке, будут и но- 
вые игры, и мощные компьютеры, и 
девушки, и все-все-все. Они никуда 
не денутся, поверьте — так что спо- 
койно дослуживайте и возвращай- 
тесь домой! 


Пролетел сентябрь, за плечами 
первый осенний месяц. Если падаю- 
щиелистья и свежие релизы навева- 
ютне только тоску, но и любопытные 
мысли, не постесняйтесь поделить- 
ся ими с нами: ждем электронных 
писем наадресм"@пезюгтеа.сопт, 
да и бумажные с удовольствием 
прочитаем (220113, Минск, а/я 563, 
“Виртуальные радости”). Всех вам 
благ и больше хороших игр — до 


встречи! 


Почтальон Мекку 
(пе@гскККу.сот) 


ВР-ПАРАД 


Очередной месяц, очередной вы- 
пуск игрового “ВР-парада“” — 
всем привет! Результаты вашего 
сентябрьского голосования 
стройны и предсказуемы: все то, 
что было сверху, с уходом преж- 
них лидеров, поднялось еще вы- 
ше. Ну и без внутренних колеба- 
ний, конечно, не обошлось — это 
на фоне “похудания” нашей тра- 
диционной “тридцатки” после 
летнего игроголода аж до “23- 


На первое место, в отсутствие бо- 
лее мощных конкурентов, выбился 
Раюш 2 — впрочем, от обладате- 
ля второго места, Тйапт @иез1, его 
отделяет всего 18 голосов. На тре- 
тьей позиции, уже с более сущест- 
венным отрывом от лидеров, раз- 
местился почетный долгострой 
Ргеу. 

ММОВРС Сийа \М/аг$: РасНоп$ 
получила лишь 57 голосов в свою 
поддержку — лишь четвертое мес- 
то в результате. Приятно удивил 
рывок вверх Огеатфа!: Тве 
Гопде${ Зоигеу — похоже, обзор 
в "ВР" позволил игре подняться на 
целых семь строчек вверх. 

Далее с мизерным отрывом идет 
Ое\уй Мау Сгу 3: ОВате'$ Амаке- 
пд Зреса! ЕЧНюп, а за ним, бук- 
вально нос к носу — Ригае$ о! Те 
СаптЬБеап: ТВе 1едеп4$ ог Заск 
Зраггоми и разделившие 9-10 места 
СПпатрюп$Иф№ Мападег 2006 с 
Сиу Че. 

Кстати, идущему следом про- 
екту Еайеп 1ога$: СопЧетпаНоп 
не хватило всего одного голоса, 
чтобы войти в почетную первую де- 
сятку... 

Уже наступил самый "игровой" се- 
зон год, а значит, "ВР-парад" недол- 
го останется “сокращенным” — на- 
деюсь, что уже в этом месяце между 
вновь прибывшими участниками 
хит-парада развернется интересная 
и напряженная борьба, о результа- 
тах которой мы вам, безусловно, со- 
общим в ноябре. 

Не упустите возможности сде- 
лать свое мнение чуточку “обще- 
ственным", проголосовав за люби- 
мые игры на сайте нашей газеты. 
Напоминаю, что для этого надо на- 
брать в адресной строке браузера 
ВЁр://млмим.пезюг-пи$К.Бу/мг и 
щелкнуть по ссылке на голосова- 
ние (правая колонка, снизу). Далее 
в форме для голосования отмечай- 
те игры, которым вы готовы отдать 
свой голос, и отправляйте резуль- 
тат нам, нажав соответствующую 
кнопку. 

Голосуйте за хорошие игры и иг- 
райте в них! 


Николай "Мскку” Щетько 


М Пр. Название Голосов 
мес. игры 
1-4 Наби? 138 
2-5 ПШап0иея 121 
3 -- 87 
4 - _- _ @а\Магс; Расйоп$ 57 
5 > 12 ПузатаЕ Тре олаез- Юутеу 39 
6 - - ОеммауСт3: бапе'$ Амакеппо 
Зреча!ЕЧИюп, 35 
7 -_-_ Момез; Зи & ЕНес$, Те 27 
8 - - РиаезоНле СайЬБеап: 


Те едепдз оЕаск Зраном __ 25 
9-10_- 19 СтатрюлзИр Мападег2006 23 
9-10 - 13 СуШе 23 


И__-_- Ре 9$; Сопдетлавоп 22 


12___- 17 Звездные волки 2 19 
13 _- - Черный Корсар #7 
14-15 - - ОайчагОпе 14 
14-15 -_- С\увоте м 
16 _ - 16 Хамелеон 13 
7 - - 5есе5 о аМло: 
___  Мбмеамаюи В 
18-19 -› 25 Оезрегадоз 2: Соорегз Вемепое 11 
18-19 - - Сагз: Пе\деодате 11 
20__- - Соус е Вотап Етрие 8 
21 _- _- 02006: Соая 2 Соая 1 
22 - - ВатоиН: 

Сигзе оНйе АпаепЕСтсе 6 
23 _ > 29 УМ — Тасйса СотьаЕ 4 

ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 


(ГОЛОСОВ ОТДАНО]: 582 (1781) 


—› — исключается из хит-парада 
— спускается; Г — поднимается 
— — новинка хит-парада 
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БЛИЦ 


Поистине необъятна сфера “иг- 
рового" смеха. Она пестрит свои- 
ми радужными цветами — даже 
если юмор "черный", — кустится 
ответвлениями, составляет це- 
лые тома и сайты, завладевает 
умами миллионов людей по все- 
му миру... Вот и запутались не- 
много во всей этой кутерьме на- 
ши читатели. Оно и понятно: тема 
“Блица" прошлого номера уж 
больно многогранной выдалась, 
разной направленности получи- 
лись и ответы. Философствовать 
нашим “"блицеистам” не шибко 
захотелось, зато поделились они 
своими предпочтениями и запо- 
мнившимися шуточками — все 
это читайте ниже. Правда, как 
обычно, все ответы в рубрику не 
попали, зато сохранились для 
нынешних и грядущих поколений 
на нашем форуме по адресу 
ВЕр: //млмилм.пезюг.птт$К.Бу/мг/ 
ВеН/2006/09/110700-ВМт! (тема 
"Блиц (Октябрь) — Играем с юмо- 
ром"). 


Атадеиз: Да уж, юмор, на мой 
взгляд, весьма важная и, к сожале- 
нию, не столь развитая в современ- 
ном игрострое вещь ("пасхалки" не в 
счет). Сразупришел на ум прикол из 
Ргеу, когда Томми "укачивало" во 
время походов по потолкам и сте- 
нам, и его, что называется, "неуклон- 
но рвало на Родину" =). 


999: Вспомнился такой диалог из 
3С: Спаоз ТПеогу. Дословно не по- 
мню, но было приблизительно так. 
Диалог Фишера (Ф) и заложника (3): 

Ф: Ты кто такой? 

3: Аты? 

Ф: Ты что, дурак? Я держу нож у 
твоего горла, так что отвечай! 

3: Я неуязвим для стали! Я состою 
в клане "Красный несин“! 

Ф: Ачтотакое "несин"? 

3: Это такая рыба, очень вкусная в 
маринаде. 

Ф: Селедка что ли? 

3: Ага! Точно! "Красная селедка"! 

А вообще, я юмор в играх привет- 
ствую, только бы он был качествен- 
ный! 


Омениг: Самая юморная игруш- 
ка, на мой взгляд, — это Зепои$ Зат. 
Чего только стоят одни фразы само- 
го серьезного Сэма в мире... Жаль, 
что этого уже нет во второй части. 


М/ОМУЕН: Наши пираты в своих ло- 
кализациях делают абсолютно все 
игрушки юморными. 


Тиаг: Самая смешная игра на мо- 
ей памяти — Космические Рейндже- 
ры 2..Вспоминать хоть сотую часть 
тамошних шуток — неблагодарное 
дело! Лучше игру в очередной раз 
пройти. 


аеХапаег: Последнее, что запо- 
мнилось и постоянно пересматрива- 
ется, — это СТА: Зап Апагеаз. Слу- 
шать без смеха “афроамерикан- 
ский” вариант английского языка 
просто невозможно. Ну, а диалоги 
С] иРайдера точно можно растаски- 
вать на цитаты. А вообще, тонкие 
подколки встречаются во многих иг- 
рах, и неожиданное появление эле- 
гантной шутки совсем не вредит да- 
же серьезным экшенам. Поэтому 
юмору в играх — быть. 


Сгеерег: Помнится, в старом доб- 
ром Дюке препод по информатике 
Витебского колледжа связи создал 
карту этого колледжа. Без юмора не 
обошлось: в кабинете информатики 
красовалась надпись на стене сле- 
дующего содержания: "СООБ ИЗЕВ 
— ОЕАО Ц$ЕН”. Тгие! 


Тамбу: Игр смешных я не помню, 
а вот "локализаций", сделанных на- 
шими пиратами, я никогда не забу- 
ду. Бежишь в \/агСга*е, убиваешь 
монстра — и что из него выпадает? 
Тапочки-скороходы! Далее, выбира- 
ешь героя на алтаре: эльф-маг “Ава- 
кенинг Танин". С именем и фамили- 
ей, блин... 


СоВадопЕУ: Да, пираты делаютна- 
ши жизни веселей. Фразы типа 
"здесь должна висеть картина, но 


она куда-то пошла (Зйег! НИ 3)", "на- 


Автор рис. СоипЕ 


жмите ПРАВИЛЬНУЮ кнопку мыши 
(ТИап Оце5\", "вы имеете мое ухо го- 
сподин (ОМоп)” встречаются чуть 
ли не в каждом пиратском проекте. 


Митя: Чувство юмора отказало 
мне после встречи с представите- 
лем семейства "ЧЕРВЯК". 


Мэтт: "Я пришел сюда надрать 
пару задниц и жевать жвачку"©. Уга- 
дайте-ка, из какой это игры? 


МисИЗг: Самая смешная игра — 
БооМ! Ну, может, и не самая смеш- 
ная, но анекдотов про дум и думеров 
в игровой сфере больше всего! 


З\!айс: В последний раз смеялся, 
когда перепроходил Райош. Захо- 
дим, значит, в бар, разговариваем с 
барменшей: 

— Что тутнового происходит? 

— Ничего не происходит. 

— Вот 50 крышек. Рассказывай! 

— Рассказываю. Только что один 
балбес стал беднее на 50 крышек. А 
теперь не мешай работать. 

...ав предпоследний раз смеялся, 
когда читал комментарии бортового 
компьютера из Зепоиз Зат: ЗЕ. Хва- 
ла Гоблину за перевод. Ну, а фраза 
Сэма после убийства безголового 
бомбиста: "А-а-а-а уоигзе!" — это 
просто караул... 


Волхв: Помню, в третьем Сэме 
Фишере — в том, который Теория 
хаоса, — во второй миссии накораб- 
ле был такой разговор: 

Ламберт: Осторожно, Фишер, на 
“Деве Марии” установлены новей- 
шие сигнализации... 

Фишер: Это значит, что три сраба- 
тывающих сигнала тревоги — и мис- 
сия окончена? 

Ламберт: Черт, Фишер, не будь 
дураком, это же тебе не компьютер- 
ная игра, — конечно же нет! 


ОЕМ_оп: Кто играет в Космичес- 
ких Рэйнджеров 2, тот, наверное, за- 
мечал много веселых моментов в иг- 
ре. Так, например, планета Запоро- 
жец или пират, который отключил на 
планете электричество, по имени 
Анатолий Бачуйс. Вообще, думаю, 
что "наши" игры — самые веселые. 


З!аНап: Очень уважаю в играх ка- 
чественную пародию. Например, 
Вторые (даи первые тоже) Рэйндже- 
ры или е!з'п'Сбип$ (в последней стеб 
вообще возведен в культ). 


Рогта{.сот: По моему скромно- 
му мнению, самый классный юмор 
был в культовой квестовой серии 
Зрасе Фиез1. Чего стоят только паро- 
дии на одни из самых лучших фанта- 
стических фильмов современности: 
“Бегущий по Лезвию Бритвы", "Тер- 
минатор", "Чужой", “Хищник”, 
"Звездные Войны”... И самое глав- 
ное, что эти маленькие шутки выгля- 
дят абсолютно уместными и вписы- 


ваются в сюжет. А вспомните тему 


швабры, постоянно присутствую- 
щую в игре (не забывайте, что глав- 
ный герой — уборщик и остается им 
даже во время пребывания на посту 
капитана звездного корабля)... Или 
фразы главного героя — их стоит ци- 
тировать. Да и сама история созда- 
ния игры пестрит смешными факта- 
ми. 


Зазн: Приколов в игре, как и де- 
нег в кармане, никогда не бывает 
слишком много. И в этом мы убеди- 
лись на примере таких великих игр, 
как “Космические Рейнджеры“, 
Веуопа Омипйу, "Как достать соседа” 
и многих других. Со своей стороны, 
самой прикольной и оригинальной 
игрой считаю Р/апезсаре: Топтепе. 
Вся игра пронизана веселой (иногда 
лытающейся быть страшной) атмо- 
сферой. То, что мы играем чем-то, 
очень далеко напоминающим нор- 
мального человека, а наш “напар- 
ник" — череп, который даже безтела 
пытается ухлестывать за дамами, 
уже вызывает улыбку. А если доба- 
вить, что инструкция к игре "написа- 
на" прямо нателе главного героя... В 
общем, для обсуждения игровых мо- 
ментов Рапезсаре потребуется на- 
много больше времени. И я глубоко 
сочувствую тем, кто не сможет всту- 
пить в наш разговор. 


©СУ: Зепоиз За: "Отпустите его, 
иначе будет либо по-плохому, либо 
по-моему. Хотя... Я не вижу разни- 
цы”. 


Тролик: ОооМ 3. Игра хорошая, и 
юморавней много, который неплохо 
разбавляет напряженную атмосфе- 
ру. Игровой автомат Зирег Тифо 
Тикеу Рипспег 3. Ах, бедные индей- 
ки! И если набить много очков, то 
придет сообщение о сокращении от- 
пуска. Также в наличии много спама 
от Ма ап Видду. И еще прикололо 
сообщение о Сиаке 43. В общем, ес- 
ли разработчики не криворукие, то в 
любой игре найдется место юмору, 
даже в хорроре. 


КаНепзюйЯ: Агсапигпт — крайне 
юморная игра! Вспомнить хотя бы 
одну параллель: Билл Гейтс и Гил- 
берт Бейтс. Последний слямзил тех- 
нологию парового двигателя у гно- 
мови выдал за свою. Про первого вы 
и так все знаете:). Забавно смотрит- 
ся и неудачливый конкурент Бейтса 
— ОЭплбери, который обвиняет 
Бейтса в краже своих чертежей... 
Джобс уз Гейтс = Эплбери у5$ 
Бейтс?:) 


Ватопак: Зрищег Се! 3. 

Ламберт: Отлично, теперь все по- 
дозрение упадет на банкиров. 

Сэм: Так значит, обвинят ни в чем 
не повинных служащих? 

Ламберт: Ты забыл, что они про- 
давали краденое оружие? 

Сэм: Ах да! Банкиры — зло! 


Или вот еще: 

Ламберт: Черт! Зеркези с ними 
как-то связан! 

Сэм: Зеркези — это особый вид, 
барбекю? 

Ламберт: Это умнейший ученый. 
Один из лучших на планете в облас- 
ти информационных процессов. 

Сэм: Значит, мне нужно записать 
его кплохим парням? 


эиищакге: Я считаю, что юмора не 
должно быть в атмосферных играх — 
сразу пропадает желание “убегать 
из реальности" с помощью игры. Хо- 
тя в Засгей надписи на надгробных 
камнях понравились. 


Удо: "Лига Хаоса" — бесспор- 
ный хит по делу юмора: что ни фраза 
— то анекдот. Делаешь дымовую за- 
весу, а комментаторы тебе: "Что он 
сделал? Я же смотрел матч..." Или 
добил игрока — а комментаторы: 
"Такого удара страшится каждый 
мужчина, помышляющий о семье”. 
Даи названия команд тоже приколь- 
ные: скальпы, партизаны, чисто 
спортсмены. Правда, юмор — чер- 
ный-пречерный. 


Мах!М: ЕМ Сепй.5. Пытки в стиле 
Майкла Джексона с его лунной по- 
ходкой, раскручивание киллера в 
промышленном миксере... Да и са- 
ми главные герои тоже давали жару. 


Нортон: Вагс'$ Тае — самая при- 
кольная игра, в которую я когда-ли- 
бо играл! Чего стоят одни только 
песни! А шуточки типа "и вот бард, с 
легкостью запрыгнув на летающую 
тварь, помчался... Ну ладно, ладно: и 
вот бард, вцепившись в летающую 
тварь что есть мочи, полетел спасать 
принцессу, надеясь, что его не стош- 
нит по пути”. Или фразочки барда 
вроде "вижу, у тебя есть голова на 
плечах. Если хочешь, чтоб она там и 
оставалась, лучше давай сюда пой- 
ло". К тому же, эта игра — одна 
сплошная пародия на штампы в РПГ. 
Респект, пхйе! 


Каспиан чи: Игра без юмора все 
равно что еда без соли. До сей поры 
жалею, что не прошел до конца "Не 
верь в худо", там приколов много. Из 
современных игр больше всего шу- 
ток нашел в ке М/па Рае 1. Кто про- 
ходил, вспоминайте Частокол Тарго- 
са. Слева находится сломанная ка- 
тапульта. Долго уламываем мужика, 
предлагаем ему помощь, он, нако- 
нец, берет молоток и говорит: "А те- 
перь отойди”, — "Зачем?" — "Пото- 
му (удар) что (удар) я ее (удар) буду 
ремонтировать (удар)", "Эй, я смот- 
рю, здесь кто-то женат. Хватит, ос- 
тавь гоблинам работу”. 

Или: 

Стоит мужик перед стойкой со щи- 
том. Посылаем вора на переговоры: 

"Эй, это не про тебя говорил капи- 
тан на восточной стене?" — "А?" — 
"Он говорил, мол, если этотчудак (на 
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букву "м") опять стоит и любуется 
своим щитом, я его прибью", — "Ой, 
спасибо. А мне казалось, что я стою 
всего полчаса..." 

И напоследок: 

Когда вы разбиваете бочонок и 
показываете новобранцам, как надо 
воевать, после вашего ухода один из 
них говорит инструктору: “Сэр, мы 
должны атаковать воздух?” — "Э-з, 
ну, представьте, что там стоит бочо- 
нок”. г 

Но больше всего я люблю, когда 
шугки неожиданны. Пример: 

В КотОР'’е 2 мы на Ондероне зачи- 
щаем дворец, находим музей, а в 
нем — ящики. Открываем. Мать моя 
Сила, кристаллы для светового ме- 
ча! Берем их. Хэппи-энд, принцесса 
спасена и говорит нам: "В знак бла- 
годарности я хотела подарить тебе 
кристаллы, которые лежали в музее. 
Мне они не нужны, а тебе бы приго- 
дились. Но какие-то гады их сперли. 
Так что извини”. После этих слов я 
смеялся так, что меня чуть из клуба 
не выгнали. 


№оп_АгсНег: По мне, самая юмор- 
ная игра — это "Приключения Бар- 
да”, в жизни больше не смеялся. 
Сплошной стеб... А вообще, я счи- 
таю, что если в игре нет юмора, то 
игра мертва. 


ТоиКап: Кроме Зрасе Сие$, есть 
еще один культовый древний квест, 
под завязку напичканный юмором, 
— бат апа Мах НИ Ше Воаа, игра 
про двух копов-друзей: песика и 
зайца. 


Вау: Безусловно, приятно встре- 
чать на своем нелегком пути во вре- 
мя прохождения игры забавные шу- 
точки, острый юмор и просто смеш- 
ные ситуации. Особенно когда это- 
го неожидаешь. Ноя думаю, что ис- 
крометный юмор может быть не 
всегда уместен. Например, я бы 
очень удивился, столкнувшись с ка- 
ким-нибудь дуракавалянием в том 
же НИитап. К сожалению, я не смог 
припомнить ничего особо забавно 
го, помимо надписей на могилах из 
ЗасгеЧ ЦУпаегмойа (кто играл, тот 
знает). 


жж* 


Почему-то чаще всего вспомина- 
лись приколы из вроде бы "серьез- 
ной” серии Эритег Се! (по частоте 
упоминания с Сэмом Фишером раз- 
ве что “Космические Рейнджеры" 
могут сравниться). Отчасти оно и по- 
нятно: если игра целиком построена 
на стебе, отдельные шутки вспоми- 
наются с трудом. А вот контраст "се- 
рьезность"-смех внедряется в па- 
мять успешно и надолго. 

У меня за большой игровой стаж 
насчет юмора в играх сложилось 
собственное мнение. Виртуальная 
радость без шутки частенько сереет, 
блекнет. Игры ведь созданы с пер- 
воначальной целью развлекать и от- 
влекать, а смех — неотьемлемый 
компонент развлечения. Да и как в 
любой сфере — без анекдотов и за- 
бавных историй "на тему” не обой- 
тись. Что касается внутриигрового 
юмора, то его можно условно поде- 
лить на три ветки: 

1. "Общий" юмор — простенькие, 
но далеко не всегда "плоские" шут- 
ки, понятные далеким от игр людям. 

2. Юмор, связанный с определен- 
ной игрой (т.е. “внутридумовские” 
хохмы ит.п.). 

3. "Интеллектуальный" юмор — 
сатира, ирония, просто шутки, кото- 
рые требуют хоть какой-нибудь эру- 
дированности (вспомним хотя бы 
Эсгарапа и его персонажа по имени 
Бездонная Глотка: понять весь глу- 
бокий смысл этого стеба могут лишь 
осведомленные о подробностях Уо- 
тергейтского скандала люди). 

С такой “рубрикацией" можно, 
безусловно, поспорить. 

В дебатах на тему "Юмор в играх: 
быть или не быть?" мнения зависят, 
в основном, от вкуса игрока и от то- 
го, что он ищет в играх. Некоторых 
раздражают шутки в "тяжелых" (т.е. 
хоррорах, стелсах и т.д.) продуктах, 
кто-то пожалуется, мол, во-0-он в 
той игрушке ну вообще все скучно, 
слишком "по-взрослому” и серьез- 
но, потому что разработчики не мо- 


гут похвастаться хорошим чувством 
юмора. И те, и другие правы по-сво- 
ему. В любом случае, думается, де- 
велоперы будут и дальше радовать 
нас поистине веселыми и остроум- 
ными проектами (а пираты — над 
этими проектами издеваться, в ре- 
зультате получится смех сквозь сле- 
зы;))- 

Рискну также дать махонькую ре- 
комендацию: не старайтесь быть как 
можно более серьезными, нахму- 
ренными и закостенелыми, не сдер- 
живайте улыбку. Смех — это пре- 
красно (за исключением злорадного 
или просто злого). 

Такчто играйте и смейтесь на здо- 
ровье и не позволяйте “"хохмам" в 
стиле "Аншлага" затупить ваше чув- 
ство юмора. 


ххх 


"Ма ея мца" 
(Дорога есть жизнь) 


Врачи утверждают, что пешком хо- 
дить полезно. С другой стороны, 
представляете ли вы наш быт без 
разномастного транспорта? Ножка- 
ми топать — это, конечно, здорово, 
особенно по первому снегу, по ут- 
ренней росе или по палым осенним 
листьям, однако много на своих 
двоих не протопаешь, тем более ес- 
ли куда-то нужно попасть как можно 
скорее. Наверное, именно с целью 
исправить недостатки хождения 
пешком — низкую скорость и отно- 
сительно малую выносливость — 
человек в незапамятные времена 
изобрел колесо, заарканил и приру- 
чил диких лошадок и других "ездо- 
вых” животных, а затем придумал 
современные транспортные сред- 
ства (начиная велосипедом и закан- 
чивая шаттлами). В итоге, автомо- 
били, самолеты, корабли и другие 
представители транспортной от- 
расли органично влились в наше су- 
ществование (рассуждения о вреде 
для природы, пожалуй, опустим — 
да простит меня Сгеепреасе). 

Игры, в некоторой степени, отра- 
жают сущность нашей жизни, симу- 
лируют — в хорошем смысле этого 
слова — что-либо. Таким образом, 
пройдясь по логической цепочке, мы 
добираемся до мысли, что проник- 
новение транспортных средств в 
виртуальный мир было неизбежно 
изначально. Разработчики ныне да- 
ют геймерам возможность прока- 
титься на самых роскошных автомо- 
билях по сумасшедшим трассам, ли- 
хо проскакать на грациозных скаку- 
нах по живописным локациям, попу- 
гать отлетающих в чужие края птиц 
на самолетах/вертолетах, потрево- 
жить морские волны на могучих ко- 
раблях, “хайтековских" подлодках и 
резвых шхунах и даже побороздить 
просторы Вселенной (чуть не сказал 
“Большого театра") на футуристиче- 
скихкосмических кораблях. Разве не 
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здорово? Чертовски здорово. Тем 
более что машины в играх не по- 
требляют реального топлива, а ло- 
шади не требуют ухода и покушать. 
Что уж говорить о том, что водитель- 
ских прав для виртуальной автомо- 
бильной прогулки не требуется. 

Что ж, поговорим с вами об игро- 
вом транспорте — благо, выбирать 
есть из чего. 

Автомобили и другие средства пе- 
редвижения присутствуют практиче- 
ски во всех игровых жанрах, даже в 
некоторых квестах (вспомним один 
из самых архаичных транспортов — 
непослушную "тележку" из 
Меуетоочд). Особнячком, естествен- 
но, стоят авто- и другие симуляторы 
(серия ЗЭйепЕ Нитщег, симы самоле- 
тов, танков и т.д.), где наши ножки 
могу отдохнуть и развлечься нажи- 
манием на педали. Само собой, сю- 
дла же причисляем симуляторы 
скейтборда, биатлона и других “ез- 
довых" видов спорта. От разнообра- 
зия даже в глазах рябит. 

Однако жалеть мы вас, уважаемые 
читатели, не будем — и на этот раз 
предоставляем вам возможность 
громогласно озвучить свой выбор в 
области игрового (и только игрово- 
го) транспорта. 

Может, это один из представите- 
лей Рогъспе из МЕЗ 5? А может, вы 
предпочитаете тюнингованный 
МЕЗИиЫ$Н Гапсег? Или же вам пода- 
вай экстремальных гонок на мото- 
циклах серии Уатава? Нравится ле- 
тать на Ил-2 или вальяжно кататься 
на танке? А может, вы все-таки лю- 
битель шататься по огромным лока- 
циям пешком? 

Итак, моторы готовы, лошади в 
нетерпении бьют копытом, самолет- 
ные гермошлемы захлопнуты — и 
мы начинаем нашу гонку и выбира- 
ем... 


Самый лучший 
игровой транспорт 


Не стесняясь, называем понравив- 
шийся объект передвижения, при 
желании объясняем свой выбор, де- 
лимся предлочтениями и вкусами, 
рассуждаем о скорости и адренали- 
не. 

Вас влекут огромные габариты а- 
ля "материнский корабль"? Или, мо- 
жет, предпочитаете порезвиться на 
шустром интерцепторе? Рев мотора 
или шум разбивающейся о борт ко- 
рабля волны? Уличные трассы или 
межпланетные перелеты? 

Начем вы бы хотели прокатиться в 
реальной жизни, если бы была такая 
возможность? Какими моделями ав- 
томобилей вы бы забили гараж (или 
ангар — самолетами)? 

Двигаемся — 6 км/ч, 120 км/ч, со 
скоростью света... Дорога — это 
жизнь. Жизнь — в движении. 

В добрый путь... 


Павел “Батеу” Брель 
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В 9 часов утра 7 сентября Емег- 
ОиезЕ И впервые “заговорил” по- 
русски. Это свершение стало резуль- 
татом работы отдела локализации 
"Акеллы", который трудился над 
адаптацией Еме Сие И в тесном со- 
трудничестве с Зопу Оппе Етег- 
фаптепт!. Наданный момент русскоя- 
зычные пользователи могут посетить 
два масштабных мира онлайновой 
игры, Ватеп ЗКу (где разрешено 
только РУЕ — игроки против мон- 
стров) и Найа Ваг (РуР. — бои между 
игроками не запрещены). Перевод, 
всех локаций, квестов, предметов и 
названий занял целый год, но оното- 
го определенно стоило — теперь, ку- 
пив коробку с русской версией 
ЕмегОиез! | или став обладателем 
ключа активации (который продается 
в интернет-магазине Акейа Оп/пе) и 
скачав клиент с ПИр:/Лопит$.акейа- 
опйпе.ги/зпом/йгеад.рир?Е=3832, иг- 
рок получает русскую оригинальную 
версию Еу\уегОиезРа, дополнения 
Оезей о! Ратез и Кпадот оЁ $Ку, а 
также модули приключений ТПе 
Эрйзрами Зада, Тпе Вюодте Спго- 
пюез, Тле Райеп Оупа>у. Впослед- 
ствии чтобы продлить срок своего 
пребывания в одной изсамыхуспеш- 
ных онлайновых игр, нужно будет по- 
купать ключи продления подписки, 
цена на которые находится в преде- 


>. 


Завдеа АШапсе 


лах 4 долларов. На фоне остальных 
сетевых развлечений (того же У/ойа 
оРМ/агСгай) — совсем немного. 


Страсти вокруг тактического се- 
риала Заддеа А#апсе, похоже, до- 
стигли своего апогея. Официальный 
издатель столь любимой нами игры, 
Зкаеду НгзЬ, официально подтвер- 
дил расторжение соглашений с ук- 
раинской Сате Еасюгу Шегасвме 
(СЕ). Напоминаем, что последняя 
разрабатывала заддед Ашапсе ЗО и 
имела права на Заддед А!апсе 3. 
Еще на проходившей весной Конфе- 
ренции Разработчиков Игр украин- 
цы говорили о своем недовольстве 


еже 


Место жительства Вободеаг 
Компания "Технолог" открыла новый 
сайт, целиком и полностью посвя- 
щенный своему воргейму с миниа- 
тюрами Нободеаг. На страницах но- 
вого ресурса можно будет найти 
сведения о легенде мира, в котором 
разворачиваются боевые действия, 
о наборах Империи и Протектората, 
о дополнительных листах армий, 
миссиях, схемах сборки и прочем. 
Искать все это богатство — на 
НИр:/Лммм.гободеаг.ги. 


Второй сет "Небожителей" 

Датой выхода второго сета ККИ "Не- 
божители", пожалуй, можно считать 
30 сентября, когда в Новосибирске 
{городе, где живут разработчики иг- 
ры) прошел пререлиз. Что ж, отрад- 
но, что новый сет, выхода которого 
поклонники ждали столь давно, все- 
таки появился. Подробнее смотрите 
на И&р://доае.ги. 


Викинги вместо пиратов 
Компания \М/7Кю5 в феврале 2007 
года планирует выпустить расшире- 
ние Ркае$ оНге Егогеп Мойй к своей 
коллекционной стратегической игре 
Ризе$. Путешествия во льдах, сра- 
жения с бородатыми викингами и, 
конечно же, поиски сокровищ уже 
обещаны. 


"Саргона" сдает позиции 

“Студия Электронных Развлечений" 
заявила о смене дистрибьютора 
своей ККИ "Небожители". После вы- 
хода второго сета (до которого оста- 
лось несколько недель) заниматься 
всеми вопросами по распростране- 
нию этой игры будет "Мир Фэнтези". 
Эта новость означает, что "Саргона" 
(которая ранее была дистрибьюто- 
ром "Небожителей") продолжает 
сдавать позиции, выпуская из своих 
рукнетолько западные проекты вро- 


де Мадс: Ме Сафейпо, но и россий- 
ские разработки. Что ж, видимо, мы 
присутствуем при начале конца не- 
когда известной и уважаемой компа- 
нии и рождении нового гегемона 
рынка настолок на постсоветском 
пространстве. 


Игры — детям! 

Компания "Звезда" за прошедший 
месяц выпустила аж две настольные 
игры, предназначенные в основном 
для детской аудитории. Первая — 
"Степашкина арифметика" — подой- 
дет самым маленьким, тем, кто еще 
только учится считать до десяти и 
пытается освоить такие понятия, как 
"больше", "меньше", "равно". А вто- 
рая — "Шахматы Третьего тысячеле- 
тия" — представляет собой перера- 
ботанную версию шахмат с исполь- 
зованием фигурок военной техники. 


НЕНАЯ Х а 1 
ТРЕТЬЕГО ТЫСЯЧЕПЕТЬЯ 


тео 
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Клубные вести 


Настольные игры на Фестивале 
Аниме 

23-24 сентября прошел Первый Бе- 
ларусский Фестиваль Японской Куль- 
туры и Аниме. По хорошей традиции 
на нем также работала секция на- 
стольных игр. В первый день Фести- 
валя все желающие смогли ознако- 


разработкой третьей части сериала 
и мотивировали все неудачные эле- 
менты продолжения руководством 
"сверху". Ранее черная кошка уже 
пробегала между издателем и раз- 
работчиком — результатом стал пе- 
реход Гзарез 1! (над которой ранее 
работала СР) в руки девелоперов из 
„да Однако наши южные соседи не 
унывают и обещают уже в октябре 
выпустить "свой" Заддед Айвапсе ЗО 
— пусть и под другим названием. 
Помнится, чуть ранее СН поговари- 
вала о Асап Ашапсе, которая очень 
схожа с долгожданным продолжени- 
ем Чадаеад Айапсе... 


Когда вы будете читать эти строки, 
долгожданный градостроительный 
симулятор Саезаг № уже ляжет на 
полки магазинов. У стратегия, кото- 
рой мы обязаны ТШеа МИ 
Емщецаттейь много конкурентов на 
игровом рынке, но она все же имеет 
все шансы возглавить этот список. 
Причинами тому служат масштаб- 
ность кампаний, богатый набор зда- 
ний и товаров для торговли, а также 
масса игровых режимов — начиная 
от всем знакомой "песочницы" и за- 
канчивая сетевыми баталиями. Де- 
велоперы позаботились, чтобы удо- 
вольствия от игры было как можно 
больше, поэтому возглавить пре- 
стол Римской империи быстро не 
получится — количество игрочасов 
близится к сотне. 


Антон Борисов 


миться с коллекционной карточной 
игрой едепа оЁ Ме Еме Ато, кото- 
рая только-только начинает проби- 
вать себе дорогу к пользователям в 
нашей стране. Хорошо подготовлен- 
ные специалисты не только расска- 
зывали новичкам об этой ККИ, но и 
проводили для желающих обучаю- 
щие партии. Нуаво второй день мож- 
но было увидеть демонстрационный 
бой по воргейму "Сегун" (одно из 
расширений "Эпохи Битв" от “Звез- 
ды"). Исход ожесточенного сражения 
двух самурайских армий решился в 
центре поля боя, где атаковавшая тя- 
желая кавалерия просто смеласлица 
земли практически все отряды про- 
тивника. В будущем проведение сек- 
ций планируется и на других анало- 
гичных мероприятиях. 


Фестиваль Настольных Игр 
Появилась более подробная инфор- 
мация о Фестивале Настольных Игр 
"ЮниКок-2006", который пройдет в 
Минске с 6 по 8 октября. Во второй 
день Фестиваля можно будет при- 
нять участие в турнирах по ККИ 
Маас: Ме Сашетпа, Уатрие: 1Пе 
Вегпа! Згисде, "Берсерк", "Война", 
"Путь командора". А в третий — соб- 
ственноручно опробовать новинки 
игровой индустрии настолок. По- 
дробную информацию о расписании 
работы Фестиваля ищите на 
ИЁр://ипкоп.боагАдатез.ти. 


Турниры по О&0 Митаитез 

В сентябре в минском клубе Матайа 
прошел первый в стране турнир по 
2&0 Мпаигез. В партиях по этой иг- 
ре используются специальные набо- 
ры с миниатюрами, которые также 
подойдут для отыгрыша сражений в 
настольной НР@ ПГБипдеоп$ & 
Огадоп$. 


Могоц АпотагзКу 
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Ты ушел... Ты оставил меня одно- 
го. Я шел за тобой, и каждая кле- 
точка моего тела взывала к 
отмщению. Ты долго преследо- 
вал меня под маской таинствен- 
ного друга, внезапно появляясь в 
тяжелые минуты моего пути, ты 
рассказывал мне удивительные 
вещи и даже смог вызвать у меня 
симпатию и расположение, про- 
рвавшись сквозь барьеры насто- 
роженности... Ты предал меня! 
Когда черная душа Валдиса пада- 
лав Ад, к суккубам, демонам и 
бесам, я искренне полагал, что 
истерзанная земля Аранны обре- 
тет долгожданный покой. Как же- 
стоко я ошибался! Но не зря я ис- 
колесил Аранну вдоль и попе- 
рек... Я многому научился, обрел 
преданных и смелых друзей, го- 
товых идти за мной до конца. Я 
завел любимую зверушку, кор- 
милее, учил ее ненавидеть, пока- 
зывая твой омерзительный порт- 
ретик... Так трепещи же, мерза- 
вец! Прислушайся! Слышишь ша- 
ги? То идеттвоя смерть... 

Твоя смерть, Темный Мат 

Жди меня!!! 

Я иду... 


Король умер... 
да здравствует король! 


Мягкий полумрак окутывал зал. Сво- 
ды, стилизованные под внутреннее 
убранство египетских пирамид, 
мерцание сотен свечей, стены в за- 
тейливых рисунках и иероглифах... 
Саркофаги с недовольными пробу- 
дившимися  мумиями... Многие 
смогли бы определить это место как 
гробницу Тал Раша. Недаром имен- 
но в такой обстановке проводился 
званый вечер, на котором можно бы- 
ло услышать многое. И даже, пред- 
положительно, имя лучшей экшен- 
РИГ года. На самом видном месте 
красовался огромный пустой трон, 
над которым был виден портрет, 
изображавший кого-то рогатого и 
шипастого, кажется, с хвостом... 
Возле трона расселись почтенные 
старцы. Вон сидит совсем дряхлень- 
кий Мох, рядом с ним прикорнул в 
старческой дреме забытый потом- 
ками Веуепагь, а это... да это же из- 
под кустистых седых бровей озорно 
поглядывал Вайкзюпе!! А кто это там 
собрал вокруг себя такую толпу по- 
читателей? Ага, Ваиг$ Сае! Не 
видно, первый или второй, хотя, 
впрочем, какая разница, оба велико- 
лепны... 

— Кого я вижу! Сам О$2В\УЛ! 
Очень рад увидеть вас здесь. Какая 
честы 

0$28ВМ/ вздрогнул и обернулся на 
голос. Нагло ухмыляясь, на него 
смотрелТИЙап Сиез (ТО), причем без 
признака малейшего почтения во 
взгляде. Треклятый соперник!!! 

— ОНТапК$! ВиНВе Попог!$ пте!! 
— ответил вдруг ОЗ2ВМ! и сам испу- 
гался звучания своего голоса. 

— Ха! Тебе удалось рассмешить 
меня, равно как и многих моих почи- 
тателей! Стыдисы Как не совестно 
тебе предлагать игроку однообраз- 
ные диалоги, нагоняющие скуку и 
сон, ктому же так отвратительно пе- 
реведенные? 

— Зря стараешься, уважаемый 
та, очернить меня. Что ж ты не упо- 
мянул о появившихся в моих сюжет- 
ных роликах жестикуляции и мими- 
ке, которые еще лучше передают 
обуревающие героев чувства? А вот 
реплики моих персонажей и МРС не- 
намного уступают твоим. Да и зачем 
вообще нам качественные диалоги? 
Мы что, Фаллауты или Невервинте- 
ры какие? Знай себе, пролистывай 
диалог да смотри, что в журнале на- 
писали! Или того проще — кроши 
все, что шевелится, атам разберем- 
ся! — поучительно поднял палец 
вверх О$2ВМ/. 

— Эти всхлипы и стенания не де- 
лают тебе чести, уважаемый колле- 
га! — в глазах ТО вспыхнуло торжес- 
тво. — Давай без обиняков, начисто- 
ту? Ты ведь появился на свет, чтобы 


Полное название-игры в ориги- 
нале: Бипдеоп Зеде 2: Вгокеп 
М/опа. с 

Жанр: асвоп-НР@ 

Разработчик: Саз Ромегед Сатез 
Издатель: 2К Сатез 

Количество дисков СО в ориги- 
нальной версии: 2 

Похожие игры: серия Бипдеоп 
Эеде, серия: Засгей, Тйап Оиезь, 
Слабо 2: 00, Магия Крови, Заговор 
Темной Башни 

Минимальные требования: ме! 
Репйип 4 (1.5 СН2), 256 МВ ВАМ, 39 
дгарыс$ саг4. ми. 64 МВ ВАМ 
(СеРогсе 3 Тр ог Нюпег), 1.5 СВ Мее 
Бага дпуе расе 

Рекомендуемые требования: 
ие! Репбит 4 (2.5 СН2), 1 СВ ВАМ, 
За дгартс$ сага м 128 МВ-ВАМ 
(СеРогсе 4 огРоПег), 2 СВ Нее Вага 
апуе зрасе 


упрочить позиции вашей известной 
семейки? Не отпирайся, желание 
овладеть троном, скипетром и дер- 
жавой владыки экшен-РПГ застит 
тебе глаза? 

— Язаймупричитающееся по пра- 
ву мне место, — 0О$2В\М/ легко вы- 
держал испепеляющий взгляд. — Я 
всем известен, уважаем, я много над 
собой поработал, чтобы сметь срав- 
ниться с самим (быстрый взгляд на 
портрет надтроном)... С лучшим! 

— Благодарю вас, коллега, вам 
удалось рассмешить меня! — произ- 
носимые слова сочились ядом. — Но 
неужели ты и вправду рассчитыва- 
ешь снискать уважение, которого 
добились твои знаменитые предше- 
ственники? 

— Разумеется. Любители жанра 
должны оценить новую расу гномов, 
которой я по праву горжусь, две но- 
вых специализации со своими скил- 
лами, силовыми ударами и спелла- 
ми, завязанными на оружии! Отмечу 
и переработанный спеллбук, в кото- 
ром стало больше слотов под авто- 
кастуемые заклятья. Само собой, иг- 
роков ждут новые приключения, но- 
вые локации, целых четыре десятка 
новых монстров, что в итоге должно 
составить около пятнадцати игровых 
часов, складывающихся из десяти 
для прохождения основных квестов 
и пяти — для побочных... 

— Оставь свой рекламный слог 
для кого-нибудь другого! — гневно 
сверкнул очами ТО. — Что ты там 
сказал? Новая раса? Жаль, что в 
древней Греции, Египте или Китае не 
жили все эти гномы с эльфами и ор- 
ками! Уж я бы дал волю фантазии! А 
тут что? Жалкий выбор стал чуть ме- 
нее жалким? Дауж, повод для гордо- 

ти... Ты про специализации новые 
заикался? Как там... Вюо4 Аззазй и 
Р5Е оЁ Зюпе? Фактически, новые 
профессии являются смесью боевой 
магии и искусства стрельбы из лука, 
а также природного чародейства с 
навыками ближнего боя! Ах, ну да, ты 
не забыл их наделить собственными 
умениями! Смешно! Каждому из но- 


веньких всучил по одиннадцать скил- 
лов и по четверке связанных с ними 
суперударов? Научил ассассина вы- 
творять фокусы с кровью, своей и 
вражеской, а адептам исконно гно- 
мьей магии камня открыл возможно- 
сти использовать силу гор? Теперь, 
наверное, гордишься собой? Смот- 
ри, не оцарапай гордо задранный 
нос о потолок! Скиллы моих-то пер- 
сонажей пооригинальней будут, да и 
восемь предложенных профессий 
заставят прочувствовать радостьвы- 
бора! А если учесть объединение 
профнавыков героя? Чего молчишь? 
Сказать нечего? 

— Ну, насчет разнообразия в вы- 
боре героев помолчал бы, — усмех- 
нулся О$28В\М/, — не тебе с двумя 
скинами для персов говорить об 
этом. Ачто касается оригинальности 
скиллов, то могу поздравить тебя. 
Действительно, необычны умения 
твоих героев, да и в бою реально 
применимы, в отличие от некоторых 
{легкий кивок в сторону насторожив- 
шегося Засгед). Однако баланс при- 
сущ скиллам не только твоих героев, 
уменя с этим тоже полный порядок. 

— Возможно... Но как ты смеешь 
претендовать на что-то с малым до 


смешного количеством умений ге- 
роев? Ведь на каждого приходится 
не более двух десятков скиллов! И 
это учитывая достижения того, кто с 
легким смешком оставил свой трон 
нахрапистой и тщеславной молоде- 
жи! Ведь как он позволял развер- 
нуться фантазии!!! Около полусотни 
одинаково полезных умений на пер- 
са, причем даже известные мудре- 
цы не могли сойтись во мнении об 
оптимальном методе прокачки! Эх, 
ведь были времена... 

— Да, я вынужден признать, что 
для каждого из моих персонажей 
вряд ли можно подобрать равноцен- 
ный альтернативный вариант разви- 
тия... И даже то, что этим грешат 
многие из нас, не оправдывает ме- 
ня. Зато я честно попытался испра- 
вить ситуацию отсутствием каких бы 
то ни было запретов на использова- 
ние любых способов уничтожения 
врага. В итоге все персонажи полу- 
чают возможность раскачать тот на- 
вык, каким хотят овладеть... Я так 
понимаю, ты воспользовался досто- 
инствами своего старшего брата 
0$2? Ачто ты сделал сам? 

— Замечу, что кроме уже назва- 
ных новшеств, изменения косну- 
лись геймплея. И без того насыщен- 
ный экстримом и непростыми сра- 
жениями, он теперь стал еще бо- 
лее... 

— Однообразным? — презри- 
тельно прищурился ТО. — Пример- 
но так же, как у тебя получилось с 
внешним видом некоторых врагов, 
сменивших естественный кожный 
покров на металлическую экзотику? 
Суть все та же, оболочка другая. 
Очевидно, нас ждут все те же битвы 
с боссами, уступающие по сложнос- 
ти схватке с ватагой монстров из 
очередной подворотни? 

— Ошибаешься! — торжествую- 
ще улыбнулся О$28В\М/. — Я умею 
учиться на своих ошибках. Теперьне 
только основные боссы в актах, но и 
промежуточные —злонамеренные 
бестии станут смертельно опасны 
даже для крутых героев, причем от- 
ныне мощь врага на поле боя будет 
соответствовать его значимости в 
разворачивающемся —сюжетном 
действе. Предрекаю гораздо более 
частое общение с восстанавливаю- 
щим МРС, присваивающим себе на- 
ше золото как плату за рессурект 
усопшего перса. 

— То есть ты хочешь сказать, что 
все стало просто замечательно? 
Что-то не верится. Особенно в свете 
того, как быстро проходятся квест 
за квестом, как быстро пополняется 
список выполненных заданий. Быть 
может, все дело в возросшей ли- 
нейности локаций? 

— Да... Ксожалению, разработчи- 
ки не услышали моих просьб и уре- 
зали многочисленные ответвления 
отосновной сюжетной трассы, кото- 
рыми славился оригинальный 052 
(прости, братишка, я тебя не досто- 
ин!. Теперь уже вряд ли можно бу- 
дет говорить о свободе выбора на- 
правления движения отряда. 


— Ага! Теперья вижу, что ты про- 
сто недоработанный игропродукт, 
который вышел в свет не потому, что 
у разработчиков накопилась масса 
оригинальных идей и интересных 
нововведений, а вследствие рек- 
ламного хода, который должен был 
попытаться оспорить мое лидерство 
в жанре экшен-РПГ!! Чего только 
стоит появление в тебе, уважаемый 
0$28\М/, МРС, умеющего перерас- 


пределять уже потраченные 
скиллпойнты! Только не ври, что сам 
додумался. 


— Ну, ведь можно и воспользо- 
ваться чужой удачной идеей, что ве- 
лосипед изобретать-то? — смутился 
0$28В\\, густо покраснев. — Не ду- 
маю, что средств для победы надо 
стесняться. Тем более что по многим 
чисто техническим параметрам мы 
находимся в равной категории... 

— Еслиты имеешь в виду графику, 
моя-то покруче будет, — напыжился 
ТО. — Даитвои музыкальные темы в 
подметки моим не годятся... 

— Спорный вопрос, уважаемый 
оппонент! Графика у меня ни в чем 
не уступает твоей. А музыка идеаль- 
но соответствует моему общему 
стилю, духу, атмосфере — называй 
как хочешы А вотты бы со своей ста- 
тичной камерой помолчал бы... 

Взыграли трубы. На помост вы- 
шел глашатай и, прочистив горло, 
начал речь. "Сейчас мы узнаем имя 
лучшего!" — возникла у всех в голо- 
вах одна и та же мысль. Притихли 
конкуренты, проснулись старички ис 
неподдельным интересом приникли 
к слуховым аппаратам. Даже вечно 
шумящая молодежь настороженно 
ловила каждое слово, приоткрыв 
рты. 

Что они решили? Подождем ито- 
гов в конце года! 


Данила "ВОЛКОЛАК” 
Дискк обзору предоставлен се- 
тью магазинов "Мистерия Звука” 


РАДОСТИ 


Новые расы, профессии, уме- 
ния героев 

Дополненный и усиленный 
монстрятник 

Улучшенная анимация персо- 
нажей 

Новая амуниция, оружие и со- 
провождающие животные 

Преемственность серии 

Нововведения действуют и в 
оригинальном 0$2 


Быстрое прохождение сюжет- 
ной линии 

Отсутствие значительных по-^ 
ложительных изменений 

Оглядки на достижения коллег 
по жанру 

Однообразные монотонные._ 
диалоги 


ОЦЕНКА 


И 


Вполне симпатичный и качест- 
венный аддон к замечательной 
оригинальной игре. Лихорадоч- 
ностьвсвязи сускоренными сро- 
ками выхода игрового проекта 
сказалась на непростительно 
малой продолжительности актов 
и некоторой недоработанности 
новых персонажей. Подобное 
поведение Са$ Ромегей Сбатез 
можно объяснить желанием пол- 
ноправно доминировать в жанре, 
что особенно актуально в свете 
необъяснимо пустующей ниши, 
где геймеры который год ожида- 
ют увидеть любимого рогатого и 
ипастого Дьябло 


АНеп ноет 2 


Человек... 
Ты пришел... Были времена, когда 
планетой, которую ты называешь 
Земля, правили мы. Правили, как и 
множеством других миров. Мое 
сердце сжимается от скорби, когдая 
вспоминаю колоссальный природ- 
ный катаклизм, унесший жизни всех 
владык вашего мира... Владык, чьи 
кости, найденные в земле, поражают 
вас размерами и заставляют уча- 
щенно биться ваши ничтожные 
сердца при мысли о величии ушед- 
ших властителей. Вы презренные 
букашки, родившиеся из грязи под 
ногами исконных правителей этого 
мира, вы — черви, расплодившиеся 
на останках былого величия... Пре- 
смыкание и раболепие — вот ваш 
удел. Мы не трогали вас, но вы не 
воспользовались подаренной вам 
жизнью. Вы плодились и развива- 
лись, тщетно пытаясь достичь истин- 
ного величия. Ваша наглость и неве- 
жественность даже позволили вам 
напасть на наши передовые разве- 
дывательные отряды, которые не 
смогли уничтожить вас. Нучто ж. На- 
ши цивилизации столкнулись, и вы- 
живет лишь одна. Кровь павших то- 
варищей взывает к отмщению... 

Месть будет иметь солоноватый 
привкус. 

Обещаю. 


За неделю до вторжения 


Обращение главкома иноплане- 
тян к своим солдатам (радиопе- 
рехват ВВС Земли, примерный 
перевод) 

— Други мои! Зеленокожие, шипох- 
востые, перепончатокрылые! Нам 
объявил войну человеческий род! 
Безо всякого предупреждения, ве- 
роломно они смели появиться в на- 
шей галактике, тем самым поправ 
основы добродетели и морали! Мы 
не смогли стерпеть звонкой поще- 
чины, нанесенной нам самим фак- 
том существования высокоразвитой 
цивилизации на территориях, где 
имеется наш непосредственный ин- 
терес! (Какая сложная фраза для 
солдат! Ну я этим составителям ре- 
чей по возвращении устрою! — по- 
думал главком). Не скрою, в про- 
шлом мы сталкивались с представи- 
телями людей, которые вместо дру- 
жеского контакта проявили непри- 
крытую агрессию! Им, видишь ли, не 
понравились гастрономические 
пристрастия наших послов, пообе- 
давших человеческой дипмиссией! 
Люди попрали право неприкосно- 
венности парламентеров и расстре- 
ляли наших послов прямо во время 
трапезы! Продлевая свой гнусный 
список злодеяний, представители 
человеческой расы уничтожили раз- 
ведывательный корпус нашего 
славного воинства! Аналитики схо- 
дятся во мнении, что тогда мы по- 
терпели поражение из-за вопиюще 
несправедливого соотношения сил: 
в каждом сражении принимало уча- 
стие жалких пару тысяч наших до- 
блестных воинов из расчета на од- 
ного человека! Но мы учли эти 
ошибки и готовы смыть наш позор 
кровью врагов!!! Вырвите их сердца! 
Принесите мне их черепа! Задача 
ясна? Рааааазайтись!!! 


Жанр: аркадный экшен с элемен- 
тами РИГ 

Разработчик: Эюта Теапп 
Издатель: 1С 

Количество СО в оригинальной 
версии: 2 

Похожие игры: Айеп ЗКпосег; 
Ситвотала; Ем пуазюп 
Минимальные требования: про- 
цессор Репвигл Ш 1 СН2, оператив- 
ная память 256 МВ ВАМ, видеокар- 
тас32 МВ (Сегогсе?/Вадеоп 8500), 
1 СБ места на жестком диске 
Рекомендуемые требования: 
процессор Репвит 12.5 СНх, опера- 
тивная память 512 МВ ВАМ, видео- 
карта 128 МВ {СеРогсе 
ЕХ5700/Вадеоп 9600), 2.5 СЬ места, 
на жестком диске 


ПАЕСЕНЕ: ЗЕ ЗН ИИА 
За два дня до вторжения 


Заседание военного штаба иноп- 
ланетян (из данных разведслужб 
Земли) 

Итак, господа, нам предстоит не- 
легкая задача — победить много- 
кратно уступающие нам силы зем- 
лян! Что показала наша разведка? 
Что?! Эти презренные букашки то- 
же подготовились к войне? И более 


того, хотят разделаться с нами си- 
лами одного-единственного героя с 
приспешниками? Вот как... И кто же 
конкретно нам противостоит? Гор- 
стка землян, каждый из которых об- 
завелся предысторией и уникаль- 
ными умениями на выбор? И что ж 
там они умеют? Лечиться? Гипноти- 
зировать? Видеть в темноте? Бок- 
сировать? Восстанавливать жизнь 
за счет смерти врага? Почему никто 
не говорил мне этого раньше? А 
еще что-нибудь умеют? Повышать 
уровень и получать скиллпойнты? 
Очень интересно. И что ж они там 
повышают? Здоровье? Ну туг все 
ясно. Силу? Как, и она дает прибав- 
ку кхелсам? А-а-а, еще сила и сло- 
ты в инвентари добавляет? Так, 
так... Что еще? Точность, скорость? 
Тут все понятно. Интеллект? Нам 
что, маги будут противостоять? 
Нет? Ну, слава Богу! А зачем тогда 
это умение? Позволяет использо- 


# млитя глявнь я компьюти» 
Ней и КОМНАТУ ГДВ УСТАЗОВЛАМ СИРЗаР 


вать продвинутые имплантаты? Вы 
что хотите сказать, нашим парням 
придется сражаться с этими на- 
шлпигованными микросхемами и чи- 
пами полукиборгами? Час от часу 
не легче... Ачто там с оружием вра- 
га слышно? Пять видов, и все про- 
качиваются для возможности при- 
менять в бою продвинутые боевые 
модели? А конкретней? Пистолеты, 
дробовики, пулеметы, ракетницы и 
энергетическое оружие? Всего бо- 
лее пяти десятков образцов совре- 
менного реального и фугуристичес- 
кого оружия? Похоже, мы влипли, 
ребята... Чем добьете? Они научи- 
лись пользоваться боевыми маши- 
нами, стационарными пулеметами 
и роботами? И это не говоря о том, 
что у них на услужении бронежиле- 
ты десяти типов, радары, фонари, 
приборы ночного видения, аптечки, 
боевые дроны? Да, а откуда вы это 


оваспечить везопасность выживших 
зАщиуизькуколл ® $ 


все знаете? Прочитали хороший 
мануал? Все! С меня хватит! Пойду 
попытаюсь уйти в отставку... 


День вторжения 


Краткие инструкции штурмовым 
отрядам инопланетян (сведения 
получены с помощью несанкцио- 
нированных пыток военноплен- 
ных) 

Джентльмены! Нам предстоит стать 
наконечником копья, пронзающего 
презренного врага! Слушайте меня 
внимательно, то, что я скажу, может 
помочь вашей инопланетной задни- 
це выжить в этой войне! С непри- 
ятелем мы столкнемся в пределах 
научно-исследовательского центра 
М.А.Г.М.А.. Обратите внимание — 
максимальное разрешение увеличи- 
лось, и на мониторе мы стали выгля- 
деть несколько мельче, что должно 
помочь нам избегать попаданий. В 
рамках боевой операции будут участ- 
вовать до трех тысяч солдат с нашей 
стороны и до пяти десятков смогут 
одновременно появляться на мони- 
торе. Хочу особо отметить, что зачас- 
тую спуски в шахты плохо видны вви- 
ду их необъяснимой замаскирован- 
ности, поэтому старайтесь использо- 
вать такие проблемы врага! Разведка 
докладывает, что путь, которым сле- 
дуют солдаты людей, отмечен стре- 
лочками. Используйте этот факт! Уст- 
раивайте засады, нападайте из-за уг- 
ла! Штурмовики ближнего боя, ата- 
куйте только когда взорвутся заготов- 
ленные нами мины-ловушки, а то я 
знаю ваш берсеркерский нрав! Лета- 
ющие легкие стрелки, ну зачем вы ту- 
по вылетаете на врага, тесно сбив- 
шись в стаю? Хотите, чтоб залп из 
гранатомета разметал ваши бренные 
останки по окрестностям? Сколько 


раз повторять, что надо прятаться в 
кронахдеревьев в углах карты, там вы 
сливаетесь с окружающими пикселя- 
ми и совершенно не видны! А вы что 
ухмыляетесь, тяжелая артиллерия? Я 
устал уже говорить, что ракеты с ва- 
ших переносных наплечных комплек- 
сов легко сбиваются пулями врага, 
поэтому не стойте рядом, старайтесь 
разойтись, чтобы давать залпы с раз- 
ных сторон. К тому же, если врагу 
удастся повредить ваши наплечные 
комплексы, они взорвутся и нанесут 
приличный урон всем, кто неосмот- 
рительно стоял рядом. 

Теперь общие инструкции. Видите 
бочонки? Упаси вас Всевышний сто- 
ять недалеко, когда вражеская пуля в 
них угодит! Распадетесь на атомы! 
Если увидите стационарную установ- 
ку ведения огня... как какую? Ну, типа 
пулемет огромный... ясно? Одним 
словом, не пытайтесь толпой, а осо- 
бенно в одиночку уничтожить эту 
дрянь. Помните, такие турели управ- 
ляются подлыми человечишками из 
соседней комнаты — их и ищите! В 
темных локациях атакуйте сразу и от- 
овсюду, но сперва дайте людям зайти 
внашуловушку... Тьма — лучший друг 
не только молодежи, но и наш тоже. 
Знайте, их смехотворные фонарики 
не смогут разогнать весь мрак, а при- 
боров ночного видения на первых по- 
рах у врага нет. Да, чуть не забыл. 
Оказавшись на просторах корпора- 
ции М.А.Г.М.А., не ешьте вы все эти 
боеприпасы и оружие! Ведь когда вы 
умрете, съеденное вывалится из вас 
квящей радости противника. 

И еще. Заметили, что эти мерзкие 
людишки теперь разъезжают по от- 
крытым участкам на модернизиро- 
ванных “"хаммерах", вооруженных 
мощными пулеметами? Заметили? 
Такне лезьте же тупо наэти машины, 
подождите, пока они завязнут в ок- 
ружающих кустах и деревьях, гото- 
вых поспорить прочностью с желе- 
зобетоном! 

Обслуга телепортов призвания! 
Костьми ложитесь, но не допустите 
уничтожения охраняемого объекта! 
Помните, ваша сила в численности! 
Пусть враг бежит от неиссякаемых 
толп нашего славного воинства! 

Теперь что касается вражеского 
вооружения. По данным разведки, 
эти нечестивые твари, поправ осно- 
вы гуманизма и любви к ближнему, 
будут применять самые коварные 
орудия убийства. Что тут говорить, 
когда уже в самом начале против нас 
будут использованы такие шедевры, 
как гвоздемет, сигнальный писто- 
лет-ракетница или горелка для свар- 
ки металла. Ужас сковывает мой 


разум при мысли, что на вооружение 
врага поступили нетолько советские 
АКМ и американские "эмки", но итя- 
желые ручные пулеметы с ленточ- 


ным питанием, глядя на которые 
прослезился бы от умиления их че- 
ловеческий герой "железный" Арни! 
И это не говоря об эксперименталь- 
ных моделях пистолетов, по сравне- 
нию с которыми знаменитый “Де- 
серт Игл” кажется детской игруш- 
кой! А переносные ручные ракетные 
установки с тремя стволами и ин- 
фракрасным лучом наведения? А 
ужасные энергетические бластеры, 
все эти плазменные и ионные ружья 
и пушки? Поговаривают, будет при- 
менено даже оружие, замораживаю- 
щее живые ткани при помощи хими- 
ческой реакции! Да-да, эта жуткая 
легенда первого вторжения и вечная 
зависть Зиб-Гего! 

Ладно, хватит! Атеперь — по пози- 
циям! Вперед! 


Данила "ВОЛКОЛАК" 

Диск предоставлен торговой 
точкой на Западном рынке 
"Павильон 2, ряд 12л" 


РАДОСТИ 


Появление прокачиваемых на- 
выков и умений угероев 

Наличие в кампании основных 
и побочных заданий 

Возможность сетевой игры 

Увеличенный арсенал воору- 
жения, амуниции и прочего Е 

Обновленный паркиспользуе- 
мой техники 

Новые монстры 

Командные бои с ведомыми А! 
союзниками 

Погодные условия (дождь, ту- 
ман) 

Преемственность (атмосфе- 
ра, драйв, музыка) 


ГАДОСТИ ь 


Графика, далекая от совре- 
менных эталонов 

Статичная камера без прибли- 
жения-удаления 

Проблемы с мелкими перехо- 
дами на локации 

Постоянное увязание в окру- 
жающих предметах 

Повышенный износ мышки :) 


‚ Знаменитая безбашенная ар- 
кадная стрелялка переживает 
новый виток своего развития. Иг- 
ра сохранила самое главное — 
атмосферу, где уместны тысячи 
врагов, тонны оружия и горы от- 
стрелянных гильз. Однако мел- 
кие вышеперечисленные недо- 
работки не позволяют в полной 
мере насладиться массой инте- 
ресных нововведений, которыми 
полнится вторая часть Айеп 
Зпоскег, что, правда, не помеша- 
ет последней обосноваться в 
сердцах преданных поклонников 


ВРоКеп 


Зиг: 


Тпе Апое! от Веал 


Подводить итоги года пока рано- 
вато, но уже сейчас можно спо- 
койно судить — 2006 на адвенчу- 
ры выдался урожайный, только 
не будем говорить о качестве то- 
го, что оказалось в магазинах, 
многое из этого ждали с нетерпе- 
нием и даже с каким-то завидным 
трепетом. Что-то не получилось, 
что-то не дотянуло даже до анон- 
сированного своего уровня, не го- 
воря ужо мечтаниях самих гейме- 
ров. С началом осени, жаркой по- 
ры в игровом мире, мы наконец- 
то сможем насладиться тем, что 
так давно ждали, — буквально 
возрождение одной популярней- 
шей квестовой серии в виде 
Вгокеп Змгога: Те Апде! о! Беа 1. 


Сломанный клинок 


Первая часть серии В$, называвша- 
яся Вгокеп Э\муога: Тве Эпадоми о пе 
Тетриаг$, в свое время (до неприли- 
чия давно) произвела много шума. 
Сейчас найти ее на прилавках в ка- 
ких-нибудь сборниках фактически 
невозможно. Раритетом является и 
вторая часть Вгокеп Эмога: ТВе 
Этокта Митог — сиквел пускай и 
был встречен положительно публи- 
кой, но свою порцию критики все же 
получил. Правда, некоторую роль в 
этом сыграл колкий юмор игры. И 
вот настало новое тысячелетие, эпо- 
ха шутеров и консолей, квесты на 
грани вымирания, а публика ждет 
третьей, объявленной заключитель- 
ной части — Вгокеп Змога: Тпе 
Зеерта Огадоп. Пожалуй, по шуму 
вокруг себя эта часть превзошла как 
вторую, так и первую, ибо то, что 
геймеры увидели, оказалось совер- 
шенно не похожим на В$, чуждым, 
попахивающим халтурой. В тот мо- 
мент мало кто не вспоминал род- 
ственников Чарльза  Сесила, 
геймдизайнера серии. А все из-за 
чего? Переход в 30, прошедший не 
лучшим образом, исчезновение 
рот!-апа-сйск, однообразный гейм- 
плей и некоторые другие моменты 
сильно `рознили "заключительную" 
часть с остальными. Вот так, то, что 
намечалось стать апофеозом, стало 
болезненным фиаско. Но такой по- 
ворот событий дал возможность Се- 
силу продолжить сериал — надо же 
исправлять положение, не пропа- 
дать же пускай слегка очерненному, 
но все-таки уважаемому брэнду! 


“\оц аге сга2у!” 
©Аппа Мапа 


Предсказуемость не есть хорошо, а 
когда она превращается в нечто по- 
хуже, то нужно грызть ногти или де- 
лать ноги. Фиаско ВгоКеп З\мога: Тйе 
Зеертоа Огадоп оказалось не только 
неожиданным и чуть ли не фаталь- 
ным в судьбе серии, но также в судь- 
бе вечно неунывающего нашего 
Джорджа Стоббарта, голубоглазого 
блондина с Калифорнийского побе- 
режья. Теперь он у нас всего лишь 
мелкий-премелкий клерк, прожива- 
ющий в мрачном дождливом Нью- 
Йорке, и нёт никаких предпосылок 
того, что Джордж сможет выбраться 
из этого дна. Впрочем, он не уныва- 
ет, благо, воспоминаний прошед- 
ших бурных лет ему хватит надолго. 
Разработчики просто жаждали со- 
здать реалистичную картину вокруг. 
Думали, ребяточки, опять веселая 
сказочка на ночь будет? "Джордж 
Стоббарт против инопланетных при- 
шельцев"? Или "Джордж Стоббарт 
раскрывает план вселенского заго- 
вора?" Куда уж! На драконах и мар- 
сианских хрониках сейчас далеко не 
уехать, народ любит что-нибудь го- 
ряченькое, огнестрельное и “шоб 
крови-и-и побольше”. Итог всех этих 
хождений по мукам таков... 
..Однажды утром вбегает в офис к 
Джорджу красивая (других не дер- 
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жим) блондинка и начинает лепетать 
всякую интригующую несуразицу 
про какие-то манускрипты, загово- 
ры, ну а в следующую секунду в 
офис, вслед за ней, врывается банда 
головорезов — и понеслась пурга- 
кочерга неоригинальностей. Не по- 
думайте, сюжет не шаблонный в це- 
лом, но его "позвоночник", костяк, 
как говорится, состоит если не из 
кричащих, то, во всяком случае, из- 
вестных штампов разных лет. Ориги- 
нальничать надо/уметь, но и приме- 
нять шаблоны — тоже. Разворачива- 
ющееся на глазах представление 
полно поворотов, на которые когда- 
то вешали ярлыки "неожиданный". 
Теперь абсолютно никакого удивле- 
ния, да и вообще какой-либо реак- 
ции не вызывают. Ну вот, что удиви- 
тельного в том, что нас после бурной 
ночи, с раскалывающейся головой, в 
постели (одного, заметьте!) застает 
местная полиция и кидает в последу- 
ющий час за решетку? "Было" — 
мысленно отмечаем галочкой. Или 
пришедших к нам на выручку пере- 
одевшихся старых друзей? "Было" — 
вновь галочка. Да, даже эта завязка, 
с "неожиданно" свалившейся на го- 
лову девушкой и погоней за ней — 
старо как мир. 

Сюжет — словно мозаика, причем 
элементы получившейся картинки из 
разных наборов. Картинка сменяется 
картинкой, сцена — сценой, и в ре- 
зультате выходит блюдо, которое и 
винегретом назвать сложно. Еще не- 
давно мы противостояли итальян- 
ской мафии, час спустя о ней уже за- 
были, ибо у нас новая напасть — цер- 
ковь. Куда-то летим, бежим, элемен- 
ты мозаики складываться в общую 
целостную картину не желают — и 
вдруг конец, сумбурный и туманный. 


“А клюшкой по лбу 
не хочешь?” 


Возвращать на рынок Вгокеп Змога 
примерно в том виде, в котором иг- 
роки видели его в последний раз, 
было бы верхом глупости, и никако- 
го авантюризма иль риска здесь и 
близко бы не было. В работе надчет- 
вертой частью разработчики не по- 
перлись вновь в темный лес, пыта- 
ясь нечто "новое в жанре" привне- 
сти, а вернулись, слава хлеборезке, 
к традициям классических квестов 
оттретьего лица. 

Пропавший в так и не признанной 
Тре Зверта Огадоп ротЕапа-сйск 
был-таки возвращен. Но как в ста- 
рые добрые времена обходиться од- 
ной только мышкой при прохожде- 
нии уже не удастся. И дело не в том, 
что девелоперы внедрили боевую 
систему (ее в игре нет и помине, так 
что можно вздохнуть). Игроку не на- 
до злостно махать клинком, драться 
на кулаках — все "успокоения" ме- 
шающих нам особ будут происхо- 
дить по старинке интеллигентно. Од- 


нако, вместо ТР$, в игру были им- 
плантированы элементы легкого 
стелса. Причем операция проводи- 
лась явно специалистами, не пере- 
путавшими “печень” с “легкими”. 
Тем не менее, примерно треть игро- 
вого процесса занимают действия, 
которые с квестом совершенно ни- 
чего общего не имеют. Например, 
долгое выжидание, пока караульный 
отойдет на безопасное для нас рас- 
стояние и деликатно отвернется, 
чтобы мы успели добежать во-он до 
того прохода, в тенек. А чтобы не 
словила нас за шиворот монашка, на 
глазакоторой мы попали секунду на- 
зад, приходится скоренько переле- 
зать на соседний балкон, через пе- 
рила. И таких моментов наберется 
многовато. Иногда от этого устаешь, 
что, впрочем, неявляется признаком 
несбалансированности геймплея. 

Стелс стелсом, но ведь мы видим 
перед собой преимущественно 
квест (есть те, кто не видит?). Разра- 
ботчики рассмотрели жалобы на ог- 
ромное количество ящиков и зада- 
чек, с ними связанных, в предыду- 
щей части В$, при этом, правда, вы- 
разились, что считали эти загадки с 
ящиками весыма интересными. “И 
все-таки они впихнули” — вот что 
приходит на ум в самые первые (!) 
минуты игры, еще не успели мы вый- 
ти из первого помещения — лови, 
квестер, гранату! То есть, ящик. Ра- 
дует одно, встречаются данные ква- 
дратные и прямоугольные объекты 
хоть и частенько, но относительно 
виденного в Тпе Зеертд Огадоп, ко- 
нечно, маловато будет. 

Уровнем — сверхъестественной 
СЛОЖНОСТИ ГОЛОВОЛОМКИ, ЧТО ПОЧТИ 
ежеминутно обрушиваются на голо- 
ву игрока, похвастаться не могут. 
Есть места, которые вгоняют в сту- 


пор, но сложность они представляют 
лишь в том случае, если игрок не- 
внимателен. С точки зрения логики 
задачки в большинстве правильны, 
так что до любого решения можно 
додуматься. 

Инвентарь обширный, и причина 
не в том, что игроку придется бегать 
и собирать урожай изчерствых буха- 
нок, ножей и фотографий — просто 
вещи не исчезают даже после ис- 
пользования. Важной штуковиной за 
пазухой будет тяжелая клюшка для 
гольфа. Конечно, не гравиган, но 
пользу тоже приносит немалую: хо- 
чешь — вместо лома будет, хочешь 
— предметом заговаривания собе- 
седника. Столь же часто придется 
пользоваться РБА — именно им, не- 
наглядным, не только записываются 
все наши приключения, но и взламы- 
ваются самые разнообразные сер- 
вера, от национальных библиотек до 
компьютеров Ватикана! Сложность 
хака выше, чем наблюдавшаяся в 
Огеапта! (там вообще отсутствова- 
ла какая-либо сложность}, но труд- 
ностей в прохождении не создает. 

Диалогов не так много, как в квес- 
тах давности, допустим, десятилет- 
ней, но больше, чем в предшествен- 
нице. Жаль, на литературность они 
не претендуют: в основном простые 
предложения, легкие для понимания 
даже тем, кто плохо владеет англий- 
СКИМ. 


“Кто облажался?! 
Я облажался?!” 


Если стелс в квесте считать след- 
ствием, то первопричиной является 
здешняя трехмерность. Забудьте о 
красивых, завораживающих "задни- 
ках", о шедевральных пейзажах за 


спиной героя! Это никому теперь не 
нужно, всем подавай НОВ, сглажи- 
вание и угловатые модели. Скажем 
сразу, не томя, графику В$4 хоро- 
шей, приемлемой и другими мягки- 
ми словечками обозвать не получит- 
ся. Положение спасает одноплат- 
форменность проекта Чарльза Се- 
сила. Так как разработка велась ис- 
ключительно для РС, проблем в виде 
некачественного порта, размытых и 
никчемных текстур избежать уда- 
лось. Тем не менее, графически Тпе 
Апае! ог Оеат от того же Огеаптай 
далеко и не ушла. Текстуры четче, но 
не радуют глаз, полигонов на чело- 
веческих моделях чуток больше, и 
все же не хватает для того, чтобы не 
проклинать угловатость персона- 
жей, цветовая гамма немного помяг- 
че — жаль, встречаются локации со- 
всем уж бедные на красочность. Сам 
же стиль скорее мультяшный, чем 
реалистичный. 

Ролики — конечно, сработанные 
на движке — радуют режиссурой, 
движения камеры плавны, ракурсы 
неплохи, но не настолько, чтобы 
встать и зааплодировать. Другое де- 
ло — анимация. Если в роликах все 
прописано, четко и умело выполне- 
но, то в обыкновенных геймплейных 
диалогах из какой-либо анимации 
присутствуют едва заметные потуги 
мимики. Получается разговор каких- 
то андроидов сборки типа тайде м 
Сыпа. Деревянность компенсирует- 
ся приятной, право слово, озвучкой 
(чего стоят только реплики самого 
Джорджа!. 

Когда в какой-либо игре встреча- 
ются так называемые "бонусы", про- 
сто невозможно не улыбнуться это- 
му ребячеству. И ладно это были бы 
великолепные зарисовки, какие-то 
любопытные картиночки, так нет же, 
всунут опять какого-нибудь хлама — 
наслаждайтесь, мол, ребятки. 

Кстати, еще одним из предлриня- 
тых девелоперами способов растя- 
нуть игровое время стала возмож- 
ность почитать исторические замет- 
ки. Материалы, доступные игроку, 
ни глубиной, ни размерами своими 
не покорят, но почитать было бы по- 
лезно, к тому же это тесно перепле- 
тается с игровым процессом. 


Берлинский СозПа 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
млм. те фасгаЯ.>Пор.Бу 


РАДОСТИ 


Возвращение к традициям се- 
рии 

Хорошо сбалансированный, 
без "пробелов" игровой процесс 

Качественное озвучивание и 
хороший юмор 


ГАДОСТИ 


Скудная, местами даже отста- 
лая графика 

Малоинтересный, насквозь 
проштампованный сюжет 


и 


В эпоху, когда балом правят 
такие амбициозные проекты, 
как РаНгепней, сюжето спасении 
мира красавцем-блондином — 
это уже неактуально и способно 
задеть только в мастерски по- 
данной истории, которой $югу- 
Ппе четвертой Вгокеп Змога, 
увы, не является. Перед нами 
неплохая адвенчура славных 
кровей, но на что-то большее, 
чем рейтинг "просто хорошо", не 
претендует 


Са о! Умагет 


Вестерны, к сожалению, оста- 
лись на обочине истории. Об этом 
можно говорить уверенно и как о 
свершившемся факте. Немногие 
нынче зачитываются Джеймсом 
Фенимором Купером, погружа- 
ясь в перипетии приключений 
Натти Бампо, более известного 
как Кожаный Чулок, Зверобой 
или Соколиный Глаз, ачаще всего 
— Следопыт. Пусть знакомо имя 
Клинта Иствуда, гениально ис- 
полнившего роль безымянного 
ковбоя в фильмах Серджио Лео- 
не, а позже снявшего несколько 
лент самостоятельно; но кто по- 
мнит Гойко Митича? Только люди 
старшего поколения. Они могут 
рассказать, что этот югослав 
снялся и сам срежиссировал бо- 
лее десятка отличных картин в 
жанре приключенческого вестер- 
на. “Чингачгук — Большой Змей", 
“"Апачи", “Венниту"... забыты. 
Чуть живее в людской памяти 
удачный “Быстрый и мертвый", 
но и он не вернул былой моды на 
вестерны. 

В игровой индустрии ситуация 
не лучше. Древний интерактив- 
ный тир Мад Оос, никакой, но бо- 
лее свежий ОБеаЯ Мап Напс’'$ и 

- двоякий Сип не делают чести ро- 
мантике Дикого Запада. Кроме 
этой бедовой троицы ничего и не 
припомнишь. 

И вот — Са| оЕ 4иаге7! Со скри- 
нов злобно скалятся шрамиро- 
ванные ковбои с извечными ше- 
стизарядными кольтами в руках, 
разукрашенные индейцы разма- 
хивают отточенными томагавка- 
ми, копыта лошадей вздымают 
облака пыли в бешеной скачке и 
солдаты в синих мундирах отча- 
янно обороняют атакованный на- 
летчиками поезд. 

Двух мнений быть не может — 
это он! Вестерн. 

Прочь из салуна! Туда, где ко- 
бура привычно оттягивает ре- 
мень, палящие лучи солнца об- 
текают широкие поля шляпы, ав 
кармане кожаных штанов рит- 
мично названивает хор патро- 
нов. Пора показать всем, у кого 
самая быстрая рука по обе сто- 
роны фронтира. Сыграй на про- 
щанье, тапер! Сыграй нам Еннио 
Морриконе! Да, ту самую... Ков- 
бойскую... 

Мы идем на Зов Хуареса. 


Будьтовыжженная, с колышущим- 
ся от жара воздухом, прерия или 
одинокое, потерянное в холмах ран- 
чо, или устье горной речки, порос- 
` шее редким лесом — все в Со} вы- 
глядит на яты! Как можно было на- 
столько приукрасить движок "Хро- 
ма", насовав в него НОВ-а, оснастив 
поддержкой третьих шейдеров, не 
забыв подрисовать к каждому объек- 
ту достоверные динамичные тени? 
Воистину, разработчики проделали 
огромную работу! 

Дымкой, изредка закручиваясь в 
смерчики, стелется белая пыль над 
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землей; река играет солнечными 
зайчиками, что сумели прорваться 
сквозь густые кроны деревьев; вдоль 
улиц приграничного города жмутся 
друг другу облупленные здания. Пей- 
заж достоверен, красив и четок, он 
не распадается вдали на составляю- 
щие части, не прикрывается стыдли- 


°во пленкой тумана. Забравшись по- 


выше, можно часами любоваться от- 
крывающейся картиной, восторжен- 
но матюгаясь на закат и начиная по- 
нимать Высоцкого. Да, он был прав 
— лучше гор могут быть только горы, 
на которых еще не бывал. Жаль, что 
здесь срабатывает принцип "лисы и 
винограда": перемещение по миру 
жестко ограничено невысокими на 
вид каменистыми холмами. Но даже 
с ними пространства уровней порой 
просто огромны — есть где развер- 
нуться искателям золота ацтеков. 

Ведь еще со времен Эрнандо Кор- 
тесаумы сорвиголов будоражила ле- 
генда о золоте Хуареса. Куча метал- 
ла, как говорят слухи, была уплачена 
в качестве выкупа за Монтесуму, ко- 
торого удерживали испанцы в столи- 
це ацтеков — Теночтитлане. После 
того, как город был разграблен, -зо- 
лото пропало. Всете же слухи гласят, 
что оно припрятано где-то у пригра- 
ничного города, но какого и где — не 
знает никто. р 

Золото Хуареса свело судьбы двух 
совершенно разных людей. 

Первый из них, юный Билли Кэн- 
дел, индеец по отцу, просто оказался 
не в том месте не в то время. Не по- 
везло: заподозрили (да куда там — 
обвинили!) в убийстве брата пропо- 
ведника Рея. А ведь Билли мухи не 
обидит! Он привык полагаться на 
врожденную скрытность и хитрость. 
Столкнувшись с врагом, полукровка 
поспешит убежать или спрятаться. И 
когда это случится, нас настигнет 
первое разочарование — хорошего 
стелса не получилось. 

Помните анекдот про Неуловимо- 
го Джо? Ну, про того самого, которо- 
го никто не ловит, потому что он на- 
фигникомуне нужен? Та же история. 
Заметив вас, неприятель извлечет 
свое оружие, проорет товарищам о 
находке и... останется на месте. До- 
статочно просто вернутся за угол, 
присесть за ящик или забежать за 
дерево — в общем, исчезнуть из з0- 


ны видимости глазастого гада — как 
через секунд двадцать о вас забудут 
и отправятся дальше патрулировать 
доверенную территорию. О группо- 
вой облаве и зачатках интеллекта`со 
стороны "бравых" ковбоев разговор 
даже не ведется. 

Но самое смешное начинается то- 
гда, когда Билли прячется по кустам. 
Укрывшись под, сенью трех палок с 
пятью листиками, бормоча под, нос 
"Я в домике, я в домике", полукровка 
и правда останется незамеченным: 
гуляющий враг, ничуть не насторо- 
жившись, прошествует по своим де- 
лам (как мне думается — в магазин 
оптики), выкрикивая однообразные 
реплики. Или патрульный так прояв- 
ляет вежливость? "Не нужно беспо- 
коить человека, присевшего на кор- 
точки в кустиках", — думает он, про- 
ходя буквально в метре от Кэндела, 
прекрасно заметного сквозь бёдную 
поросль, в которой тот "спрятался". 
Может оно итак... 

С такими вот парадоксами уровни 
за Билли становятся самой скучной 
частью игры. Главным образом из-за 
их затянутости и монотонности. 

Второй игровой персонажвыгодно 
отличается от беспомощного горе- 
индейца. Это проповедник Рей. Он 
привлекает внимание еще до того, 
как вы инсталлируете игру. Не заме- 
тить его просто невозможно. Это та 
самая злобная Баба-Яга, переросток 
в шляпе и кожаном плаще, с изуро- 
дованной губой и пистолетами в ру- 
ках. Признаться, героев такой бру- 


тальной внешности я давно не видел. 
Если даже красота — страшная сила, 
то в убойных умениях откровенно 
уродливого “белого _ воротничка" 
можно не сомневаться. 

Когда-то давно Рей был тем еще 
головорезом... Слава о его быстрой 
руке и жестком нраве гремела по обе 
стороны Миссури. Но вот уже два де- 
сятка лет, как он посвятил свою 
жизнь служению господу и не при- 
трагивается к оружию. Окровавлен- 
ное тело брата заставило священни- 
ка отбросить христианские принци- 
пы: вместо "подставь другую щеку", в 
мозгу жаждущего мести священника 
багровым цветом пылает "разряди 
весь барабан в голову“. И, будьте 
уверены, он не собирается читать 
Билли проповеди, когда настигнет 
его. А пока... 

Револьверы не выдерживают тако- 
го темпа, взрываются от слоя гари в 
стволах, а чистить времени нет: при- 
ходится прямо из ладоней трупов вы- 
рывать себе новые и стрелять, стре- 
лять, стрелять. Взбунтовавшиеся 
шахтеры, бандиты, индейцы - все, 
кто встает на пути обезумевшего 
священнослужителя, ложатся на 
землю бездыханными, потяжелев на 
несколько свинцовых  комочков. Гро- 
бовщикам было бы на год работы, да 
только незадача: тела растворяются 
довольно быстро. И побаловаться с 
физикой мертвых противников не 
выйдет — стрелять в павших запре- 
щено. Это ящики еще худо-бедно 
слушаются законов Ньютона, а вот 


жмурикам до них уже дела нет. Даже 
связкой динамита не отдерешь от 
поверхности. Ну и черт с ним, мерт- 
вец не всадит в тебя пулю, аживой — 
всегда с удовольствием. Хорошо, что 
старые навыки убийцы восстанови- 
лись быстро... 

Концентрация. Этим гордым сло- 
вом называется умение замедлять 
время и с двух рук расстреливать за- 
торможенных, как мухи в киселе, 
врагов. Единственный минус — Рей 
может концентрироваться только то- 
гда, когда револьверы лежат в кобу- 
рах. Поэтому стандартный алгоритм 
боя (упокоение всех, кто в поле зре- 
ния, — перезарядка — возврат ору- 
жия в исходное положение) повторя- 
ется от начала и до конца уровня. Что 
мешает преподобному медитиро- 
вать со стволами в руках, не ясно. Но 
этот фактор очень и очень напрягает. 

Трюки со временем невозможны и 
во время скачки, хотя сами поездки 
весьма недурно реализованы. Ло- 
шадь храпит под седлом, прядает 
ушами, весьма натурально ведет се- 
бя на поворотах и помогает быстрее 
пересечь некоторые локации при- 
личных размеров. Скакуны встреча- 
ются всего несколько раз за игру, но 
оставляют после себя только прият- 
ные воспоминания. 

А вот дуэли умудрились свести к 
такому минимуму, что дальше неку- 
да. Стали поединщики друг напротив 
друга, по сигналу достали стволы, 
четвертое измерение растянулось — 
один упал. И нужно очень плохо уп- 
равляться с мышкой, чтобы проиг- 
равшим в этой схватке оказались 
именно вы. 

Странно, что даже с учетом всех 
перечисленных минусов игра прохо- 
дится на одном дыхании. Тут, навер- 
ное, стоит в первую очередь благо- 
дарить сюжет и отменную графику, а 
также общую кинематографичность 
происходящего. Частые диалоги с 
МРС, красиво поставленные скрип- 
ты, жесткая динамика и частенько 
тикающий таймер добавляют атмо- 
сферного драйва. Играя попере- 
менно то за улепетывающего Билли, 
то за разъяренного Рея, проника- 
ешься к обоим симпатией и желани- 
ем узнать, чем же кончатся их при- 
ключения. Отрицательные стороны 
геймплея за одного персонажа ка- 
жутся не такими уж отгторгающими 
на фоне плюсов второго героя — и 
наоборот. 


Кугель 


Отличные пейзажи 
Приятная графика 
Динамичный сюжет 
Кинемотграфичность 


ГАДОСТИ 


Скучный и отвратный стелс- 
элемент 

Не самая удачная реализация 
БиНе-ите 

Невыразительная 
анимация 


лицевая 


Е 


Лучший на данный момент из 
компьютерных вестернов. И 
пусть многие нюансы съедают 
удовольствие от прохождения, 
один”раз пробежать ‘игру одно- 
значно стоит. Ради красот Дикого 
Запада, ради странных судеб Рея 
и Билли, ради самих себя. Пото- 
му что если вам не безразличны 
динамичные шутеры и ковбой- 
ско-индейская романтика — вы 
получите массу удовольствия 


ОБЗОР 


Раптег Ее Асвоп: Не о? огу 


Над головой серое, пепельноене- 
бо, и о расположении солнца 
можно только догадываться. Во- 
круг черные клубы дыма, взды- 
мающиеся ктучам, свист смерто- 
носных пуль и непрестанный, со- 
трясающий гром адских орудий 
смерти. Молнии сверкают, щепки 
летят... Что, догадались, куда нас 
опять занесло? А все туда же. Му- 
жайтесь, братцы, привезли... нет, 
не цемент, а очередную игру о 
Второй Мировой войне. Впрочем, 
если через пару годиков разра- 
ботчики еще не перестанут экс- 
плуатировать тему ВМВ (что ма- 
ловероятно), то разница с цемен- 
том уже будет незаметна. 


Ни горячо, ни холодно 


Тучи всяких симуляторов породила 
индустрия девелоперская, начиная 
от гоночных ралли, симуляторов по- 
ведения человека в условиях эпиде- 
мии, симуляторов киллеров, под- 
водных лодок, отечественных штур- 
мовиков и киносъемок. Работники 
же Рос Ну задумали симулятор тан- 
ка. Благо, подобные игры уже имели 
место в истории, вот только широ- 
кой популярности они не снискали 
(древнейшие "Танчики" не в счет;). 
Навряд ли они долго задумывались 
над временем и местом действия 
для своей разработки. Вторая Миро- 
вая война — чем не прекрасный вы- 
ход?! Можно убить сразу двух зай- 
цев, или даже больше. Во-первых, 
тема-то популярная (хотя и избитая), 
спрос побольше будет. Во-вторых, 
не возникнет абсолютно никаких 
трудностей в плане дизайна локаций 
и прочего антуража. А ведь как пре- 
красно, и думать не придется! 

Уже отрабатывавшая свой хлеб 
РВ-компания вовсю хвалила сюжет- 
ную линию Рг$! ВаНайоп (РЕА): дра- 
матическая история трех танкистов 
— немецкого, советского и амери- 
канского! Или — "игра, которая рас- 
скажет всю правду о роли танковых 
войск Второй Мировой!" (надпись на 
обложке локализованной версии). В 
действительности, нормальным сю- 
жетом здесь и не пахло, — он притя- 
нуг за уши и, в принципе, не нужен: 
на игровой процесс не влияет, чем- 
то интересным не блещет, и, честно 
говоря, пропускается мимо ушей. А 
достоверность событий приказали 
искать в библиотеках. 

Как и обещалось, игроку предсто- 
иткомандовать танками немецкими, 
советскими, а также Союзных войск. 
Соответственно, три компании. При- 
выкший переодеваться то в шкуру 
американских коммандос, то в бра- 
вых теркиных, был, признаться, 
удивлен присутствием немецкой 
кампании. Впрочем, в нынешнее 
время "неправильных" игр такая ци- 
ничность не столь и удивительна, ко- 
ли вдуматься. Кроме брифингов, 
текст которых будто написал ребе- 
нок, и скучных, лишних переговоров 
танкистов с командованием, созда- 
вать иллюзию сюжета будут нарезки 
из западных документальных филь- 
мов и сопровождающий их диктор- 
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ский текст, собрание общеизвест- 
ных исторических фактов. 


Танковый слэшер 


В игру вливаешься настолько быст- 
ро, насколько это возможно. Все 
благодаря простейшему интерфей- 
су и такому же управлению. Никако- 
го кошмара в стиле Оем Мау Сту 3, 
несколько клавиш и мышь — вот все, 
что нужно для банальной очистки 
местности. Стреляем, стреляем и 
еще раз стреляем. В зависимости от 
глубины прохождения игроку будут 
доступны не только пулеметная оче- 
редь с неиссякаемым запасом пат- 
ронов ипушка (основное оружие), но 
возможность устанавливать мины и 
вызывать подкрепление/помощь с 
воздуха, коли повезет — получите 
ящик "привет от\\/огп15", напарашю- 
те спустившийся к вам. 

В редкие моменты придется поль- 
зоваться биноклем, но основное 
время он игроку нужен как лишние 
пальцы на руках — "понтово", но со- 
вершенно бесполезно. В редкие мо- 
менты передышки можно заглянуть 
вкарту. Посмотреть, на каком отрез- 
ке находишься всегда интересно, 
особенно когда локация чрезмерно 
надоедает (а такое с вами случится 
неоднократно) и чертовски сильно 
хочется перескочить на следующую 
миссию. Но во время боя пользо- 
ваться картой смертельно опасно: 
время отнюдь не приостанавливает- 
ся, и, пока вы любуетесь; тем самым 
раскрываясь перед противником, 
вас если не уничтожат, то, по мень- 
щей мере, изрядно изрешетят. 

Вообще, РЕА — игра, в которой 
нельзя останавливаться. И совсем 
не потому, что вас мгновенно подло: 
вят и подорвут. А дабы не уснуть. 
Танк, знаете ли, это вам не гламур- 
ное перетюнингованное авто из се- 
рии МЕ$, и скорость у него далеко не 
космическая и сногсшибательная, а 
как раз вполне человеческая. Каюсь, 
подсознательное желание включить 
"азотное ускорение" не покидало ни 
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на минуту. Черепашья скорость соб- 
ственного драндулета не так сильно 
выводит лишь потому, что противни- 
ки тоже не на "Феррари". 

Если вас подстрелят или, того ху- 
же, закончатся боеприпасы — по 
всей локации разбросаны два вида 
"домиков с краном”. Немного при- 
близился к одному — и запас боего- 
ловок за пару секунд пополнился. С 
ремонтом танка аналогично: подъ- 
ехал к "домику" с щедро намалеван- 
ным красным крестом — и танк уже 
отремонтирован. Фокус. : 

Грозили умным искусственным 
интеллектом, а получилось нечто 
глупое из рода камикадзе, что, толь- 
ко увидев нас на горизонте, бездум- 
но рвется в бой. Надеется взять ко- 
личеством. ИИ же невдомек, что в 
этой аркаде один танк способен вы- 
стоять и против двух десятков. Если 
едешь на пехоту, солдаты не разбе- 
гаются в страхе, хоть переезжай их 
с места не сдвинутся. Приказа 
"сверху" не было. 

Однако быть уничтоженным быст- 
рее, чем за минуту, более чем реаль- 
но. И туг разработчики подкинули 
весьма жирную свинью — чекпоинты, 
чума игр нашего времени, и никакого 
ручного сохранения. Это создает 
много проблем по ходу игры: нельзя 
вернуться за "”излечением", если оно 
дальше последней пройденной конт- 
рольной точки — вас посчитают де- 
зертиром, а миссию —- проваленной; 
часто возрождение на контрольной 
точке происходитво вражеском окру- 
жении (если смерть и чекпоинт на- 
стигли вас одновременно). 


Фактически, перестрелки между 
игроком с его подразделением и 
вражескими техникой, противотан- 
ковыми установками и назойливыми 
мухами, т.н. "людьми", и есть весь 
игровой процесс. Едешь вперед, по 
намеченному маршруту, а точнее за 
мелькающим на горизонте оранже- 
вым указателем, уничтожаешь всех 
на пути, можно и своих, разницы не 
меняется, захватываешь населен- 
ный пункт или базу, уничтожаешь 
всех оставшихся и едешь дальше. 
Ничего сложного и гениального. 


Техника порой ломается 


К счастью, не все миссии занудны, и 
не всегда хочется выйти из игры че- 
рез полчаса после старта. Интерес к 
прохождению поддерживают много 
весьма приятных и интересных ме- 
лочей. Так, например, в то время как 
вы один бросаетесь в грохочущую 
гущу из нескольких противотанко- 
вых орудий и десятка танков, в небе 
разворачиваются скриптовые воз- 
душные бои. Они добавляют живос- 
ти происходящему. 

Графически неплохо реализованы 
бомбежки с воздуха, столпы дыма, 
однако на этом использование воз- 
можностей шейдеров иссякли, все 
остальное способно показать лишь 
устаревшую графику. Текстуры 


двухлетней, ато итрехлетней давно- 
сти говорят сами за себя. В моделях 
грузовиков, танков фотореалистич- 
ность не видна, разработчики явно 
"срисовывали" их, иначе не было бы 
допущено столько ляпов. 


С физикой уже получше. Отсут- 
ствие свободы перемещений деве- 
лоперы компенсировали свободой 
разрушаемости локаций. Отныне 
безо всяких проблем можно сре- 
зать путь через лес, не’ боясь на- 
ткнуться на сверхтвердый столб. 
Под десятками тонн свирепой ма- 


‚ шины войны деревья преспокойно 


падают, при этом обязательно хру- 
стнув, и, главное, не исчезают, а ос- 
таются лежать буреломом на доро- 
ге. Вот только это нашему танку не 
помеха — он свободно проезжает 
сквозь них. 

Если захочется полезть на стену, 
то обязательно какого-нибудь не- 
большого домика, чтобы через не- 
сколько мгновений во взрыве пыли 
вместо него сразу оголился фунда- 
мент. Этотеперь называется “разру- 
шил до основания". Занятно, танки 
могут легко преодолеть любые ча- 
щи, сровнять здания с землей, а 
обыкновенные дощатые баррикады 
осилить не способны. Воды также 
боятся: чуть что — наш драндулет 
превращается в черный дымящийся 
гроб. 

Озвучка — редкая петросянина. 
Если документальные ролики, наиг- 
ранные переговоры по рации и неко- 
торые брифинги перетерпеть не 
проблема, то озвучивание русского 
солдата — перл. Простой деревен- 
ский человек, ушедший на фронт по 
призыву, а разговаривает только на 
английском да еще с немецким ак- 
центом! 

Похвалить стоит мультиплейер. 
Он лишен занудности компаний, 
прост в обращении, что является 
плюсом, и очень, на мой взгляд, пер- 
спективен. Жаль лишь, что популяр- 
ность ему вряд ли обеспечена ввиду 
специфичности жанра. 


Берлинский Созпа 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
миилм.те ФасгаЯ.зПор.Бу 


РАДОСТИ 


Оригинальность жанра 
Качественный мультиплейер 
Всеобщая разрушаемость 


Нудный геймплей 
Устаревшая графика 
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Избитая тема Второй Мировой 
войны хорошей погоды не дела- 
ет. Часто накатывающая скукота 
также. Вдобавок, в глаза лезут и 
мелкие огрехи разработчиков, 
которые могут лишь отнять еще 
десятые от общего балла оцен- 
ки. Даи как жанр симулятор тан- 
ка похвастаться массовой попу- 
лярностью не способен. Так что 
вердикт один — на любителя 


ОБЗОР 


Вай Вау 


Американ МакГи не умеет делать 
плохих игр. А если и умеет, то 
тщательно это скрывает. Так мне 
думалось довольно долгое вре- 
мя, до появления в моих руках та- 
инственной коробки с интригую- 
щими буквами "Вад Оау (|..А.” на 
титуле. Тех, кто жаждет познать 
истинную сущность объекта мое- 
го обзора, прошу приготовиться. 
В Лос-Анджелесе сегодня дей- 
ствительно не самый лучший де- 
нек... 


Помните, когда-то давным-давно в 
свет вышел весьма оригинальный 
проект под именем "ХИ"? Да-да, тот 
самый, главной фенечкой которого 
была полная рисованность. Все во- 
круг было комиксным, начиная от 
врагов и заканчивая кляксами взры- 
вов и комментариями "Бабах!" при 
выстрелах. Но при всей несерьезно- 
ститого, какнам преподносили игру, 
не было и намека на дурачество или 
подколки. К чемуя это вспомнил? Да 
все дело в том, что Вад Вау |.А., ис- 
пользуя похожий способ подачи иг- 
ропроцесса, убивает всякую надеж- 
ду на серьезность. Стеб и издева- 
тельство во всем, начиная загрузоч- 
ным экраном и заканчивая финаль- 
ным роликом — вот девиз этой игры. 
Да и общее оформление всецело 
ему следует. 

Все вокруг картонно и нелепо. 
Впрочем, это нужно относить скорее 
к достоинствам, нежели к недостат- 
кам. Модели героев, интерьеры зда- 
ний, автомобили и МРС — все выгля- 
дит броско, бредово, и в то же вре- 
мя, учитывая общий дух игры, пораз- 
ительно гармонично. Каждый здеш- 
ний объект — это низкополигональ- 
ная модель с одной единственной 
карикатурной текстуриной. За счет 
этого создается иллюзия, что абсо- 
лютно все предметы или персонажи 
сделаны из бумаги. Смотрится весь- 
мапотешно. Анимация не на высоте, 
но на общем фоне этого почти не за- 
мечаешь. А все потому, что мир иг- 
ровой имеет мало общего с реаль- 
ным миром. Это скорее своеобраз- 
ная пародия на него, вызов заезжен- 
ным канонам игростроя. Мол, если 
‘ужделать экшен оттретьего лица, то 
почему он должен быть таким, как 
все? 
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Чего-то сверхъестественного ждать 
не советую, все равно не дождетесь. 
Здесь все незатейливо и просто. 
Разработчики прекрасно обошлись 
без последних прибамбасов, даро- 
ванных нам всемогущим ОшесХ 9. 
Карикатурное пламя, рисованные 
вспышки и дым, отсутствие бликов и 
полутени, примитивная физика — ко- 
роче говоря, откровенное отрицание 
эффектов таких привычных по пре- 
дыдущим играм подобного жанра. 

С первого взгляда на то, как 
оформлено меню (и после минутно- 
го наблюдения, как толпа злорадных 
жителей с наслаждением гуляет по 
ребрам бедняги-террориста), пони- 
маешь, что чем-то глобальным или, 
напротив, простым и банальным 
здесь и не пахнет. По крайней мере, 
поначалу. И интуиция не обманыва- 


Г.А. 


Полное название игры в ориги- 
нале: Вад Бау1.А. 

Жанр: ЗО-асбоп 

Разработчик: Ето 

Издатель: ЕЮ" 

Издатель в России: Акелла 
Количество дисков: 1 ОУО 
Похожие игры: любой шутер от 
третьего лица 

Минимальные требования: 
Репйит М 2.0 ГГц; 512 Мб опера- 
тивной памяти; 2.3 Гб свободного 
местам на жестком диске; Отес!Х 9 
— совместимая ЗР видеокарта 
(уровня @еРогсе4 или выше, кроме 
МхХ-серии); Омес!Х 9 — совмести- 
мая звуковая карта; Отес(Х 9.0с 


ет. Забудьте о всемогущих спецна- 
зовцах в приборах ночного видения, 
крутых полицейских в стиле Мак- 
симки Пэйна или хитроумных и столь 
же молчаливых сколь и лысых килле- 
рах. Наш герой бомж-бродяга, и с 
этим ничего не поделаешь. Впро- 
чем, это не так важно. Гораздо инте- 
реснее тот винегрет, в который не 
повезло угодить герою. 


В один прекрасный день Лос-Анд- 
желесу наступает безвременный 
кирдык. Природа сходит с ума и ата- 
кует несчастный город всем своим 
арсеналом из землетрясений, мете- 
оритов, вулканических извержений и 
цунами. В этот же день в результате 
аварии на шоссе в воздух выбрасы- 
вается таинственный вирус, превра- 
щающий людей в зомби (хм, что-то 
это мне напоминает). В сошедшем с 
ума городе паника достигает преде- 
ла, и даже ежику понятно, что лучше 
держать свое седалище подальше от 
этого местечка. Наш чернокожий ге- 
рой (кстати, в недалеком прошлом — 
свой человек в шоу-бизнесе) тоже 
приходит к такому выводу, и потеха 
начинается. 

Вся сюжетная линия игры прямо- 
таки пропитана озорным настроени- 
ем. Шутки будут. Да, порой несколь- 
коглуповатые, зачастую ироничные и 
едкие, но это лишь прибавляет игре 
колоритности. Жаль только, что по- 
возка действия катится по наезжен- 
ной колее сюжетов рядовых голли- 
вудских фильмов, как ни старались 
сценаристы замаскировать кем толь- 
ко можно затертую до дыр идею о 
превращении героя-эгоиста, радею- 
щего только за свою шкуру, в спаси- 
теля униженных, оскорбленных и 


прочих обездоленных. Сначала еще 
верится в необычную развязку, но 
уже к середине игры дистрофичный 
лучикнадежды гаснет, и конецстано- 
вится вполне ожидаемым: 

Ладно бы, только это было главным 
недостатком. Несмотря на все попыт- 


`ки разработчиков как можно больше 


разнообразить игровое действо, ску- 
ка накатывает уже через полчаса иг- 
ры. Незатейливые квестики в духе 
принеси то-то, настреляй/спаси/ из- 
лечи М-ое количество людей, пере- 
межающиеся с победами над разно- 
го рода боссами в конце каждой гла- 
вы, ничего кроме зевоты не вызыва- 
ют. Помогаем простым людям (ту- 
шим горящих, излечиваем зомби), 
получаем плюс к репутации. Ведем 
отстрел мирного населения — и, как 
результат, население охотится на 
нас. Все максимально просто. Про- 
сто и по-детски наивно. МРС выгля- 
дятскорее отарой блеющих овец, что 
бесполезно шляются по локациям, в 
то время как мы продвигаемся от од- 


ного сюжетного ролика к другому, 
террористы — просто стреляющие 
болваны, с завидной периодичнос- 
тью воскресающие после убиения, а 
зомби и в расчет брать не хочется. 
Так что игровое окружение получи- 
лось подстать миру — неживое и ста- 
тичное. Никакой интерактивности: 
ломается только то, что должно сло- 
маться по сюжету. Но главное — ни- 
какой свободы действия. Вам сунут 
парочку товарищей под мышку, кучку 
оружия в карман (хм, придется при- 
знать, что огнетушитель и щипчики 
для ногтей являют собой вполне до- 
стойных конкурентов Калашникову и 
РПГ) иза ручку проведут по полю нуд- 
ного игропроцесса и примитивных 
поручений. И этим нас пытаются раз- 
влечь? Так что болышую часть време- 
ни нашим занятием будет не отстрел 
террористов или обрызгивание зом- 
би изогнетушителя, а стойкая борьба 
со сном. К счастью (или к сожале- 
нию?) тонизирующие напитки особо 
хлебать не придется, ибо борьба сия 
будет непродолжительной. 

Как вы думаете, что скажет гей- 
мер, пройдя наконец эту игру? Вряд 
ли он станет восхищаться нестан- 
дартностью оформления или пере- 
бирать удавшиеся разработчикам 
шутки. Скорее всего, первым, что он 
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воскликнет, будет: “Как, уже ко- 
нец???". Игра коротка, как шортики 
Лары Крофт. Пройти ее не напряга- 
ясь можно буквально за два вечера, 
причем на любом уровне сложности. 
Как только заканчиваются последние 
кадры финального ролика, появляет- 
ся ощущение обиды. Причем чувство 
такое, словно у тебя изо рта вытащи- 
ли уже надкушенный тобой кусок шо- 
колада. Только начинаешь по-насто- 
ящему ловить волну удовольствия от 
всего того бедлама (в хорошем 
смысле этого слова), что творится на 
экране, как все обламывается, а в 
нос тычут титрами и списком разра- 
ботчиков. 

Дажеесли быу"Вад Бау1-А.” было 
великолепное звуковое оформле- 
ние, оно вряд ли вытянуло бы эту иг- 
ру. Но ничего заслуживающего вни- 
мания здесь не звучит. Лучше уж 
включить драгоценный М/пАтр и на- 
слаждаться давно подогнанным 
трэк-листом любимых композиций. 

Игрок, видавший на своем веку иг- 
ры и посложнее и поувлекательнее, 
шустрыми скачками продвигается 
вперед по узкому и до ужаса прямо- 
му руслу игропроцесса. От мусорно- 
го бака ВаЯ Оау 1.А. спасает лишь 
любопытство "чем жетам всекончит- 
ся" и робкая надежда нато, что потом 
будетещше круче. Нет, не будет. 

Складывается впечатление, что 
источник фантазии Американа Мак- 
Гии начинает постепенно пересы- 
хать. Впрочем, нет, фантазии-тоуне- 
го хоть отбавляй, да только сделать 
все не спеша, продуманно, а в итоге 
выдатьигру-конфетку в этот разуне- 
го не получилось. Ей-богу, еще два- 
три таких продукта и я перестану в 
него верить. 

ВеМедог 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
милыми. те асга .$Пор.Бу 


Оригинальное оформление 
моделей и игрового окружения 

Приколы и стеб 

Демократичные системные 


требования 


Краткость 

Предсказуемость сюжета 
Унылость гропроцесса 
Бедное звуковое оформление 
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Пройдя игру, вы со стопро- 
центной вероятностью заброси- 
те ее на дальнюю полку и благо- 
получно забудете о ней. Идея 
была оригинальной, да только 
оформление подкачало. 


ОБЗОР 


В ТЫЛУ 


Вышедшая в 2004 году, "В тылу 
врага” сразу завоевала симпатии 
многих геймеров во всем мире. 
Действительно, дебюту Ве \Мау 
получился потрясающим. Ориги- 
нальный сплав сразу нескольких 
жанров на фоне отличной графи- 
ки и потрясающей разрушаемос- 
ти объектов и техники. А много- 
пользовательский режим с воз- 
можностью игры команды игро- 
ков против ИИ -- это вообще был 
сплошной адреналин. От стреми- 
тельных танковых атак до $ЗеаНИ 
миссий в глубоком тылу. 

Хотя, если говорить объектив- 
но, первая часть игры вышла не- 
сколько сыроватой — возможно, 
сказалось отсутствие серьезного 
опыта у молодой команды. Кам- 
пания "В тылу врага" не отлича- 
лась стройностью и продуман- 
ным оформлением, не хватало 
достаточного количества хорошо 
сбалансированных карт для сете- 
вой игры. Как результат — выход 
дополнения “В тылу врага: Ди- 
версанты", своеобразная работа 
над ошибками. И, надо сказать, в 
целом она удалась. Но отсутствие 
в "Диверсантах” онлайн-баталий 
не могло не огорчать. Ведь так хо- 
телось увидеть новые интерес- 
ные карты и возможности мульти- 
плейера... 

Было объявлено о работе над 
второй частью игры, и все с на- 
деждой затаили дыхание в ожи- 
дании продолжения чуда. И раз- 
работчики из Ве М/ау стойко вы- 
держали испытание “медными 
трубами", вновь явив миру отлич- 
ный проект. 


Летом 44-го 


В этот раз события кампании будут 
развиваться на заключительном 
этапе войны. Оккупация Европы, 
Битва за Москву, игра в "кошки- 
мышки" с Роммелем на просторах 
Западной пустыни, Сталинград и 
Курская дуга — все это уже позади. 
Освобождена практически вся тер- 
ритория СССР и война перемеща- 
ется на просторы Европы. Но враг 
не желает сдаваться и отчаянно 
цепляется за каждый клочок земли, 
за каждый населенный пункт. Здесь 
игрока ждуттакие исторические ме- 
ста, как Сандомир, Кюстрин, Зее- 
лов, Орн, Арденны и т.д. Причем 
разработчики честно предупрежда- 
ют, что миссии не полностью соот- 
ветствуют исторической действи- 
тельности. Более того, в отдельных 
заданиях присутствует даже дух 
альтернативной (немецкая кампа- 
ния) истории. 

Сразу же нужно отметить возрос- 
ший уровень оформления кампании. 
Если в первой части это был практи- 

-чески "набор миссий, кое-как свя- 
занных простенькими брифингами в 
сюжет", то ВТВ 2 в продолжение на- 
чинаний “Диверсантов" получил 
вполне неплохое начальное видео, 
пусть и не сверхсовременное, но ди- 
намичное и с изрядной долей юмо- 
ра. В остальном "обложка" кампании 
тоже смотрится хорошо, как при вы- 
боре стороны, за которую мы будем 
играть, так и в процессе самого про- 
хождения. Это еще, возможно, не 
шедевр, но прогресс по сравнению с 
первой частью налицо. 

Зато практически полностью от- 
сутствует сюжет. Разработчики 
представили кампании в виде набо- 
ра различных миссий, расположен- 
ных в хронологическом порядке. 
Сюжет, если его можно так назвать, 
это своеобразный набор фронтовых 
историй, случайных и закономерных 
событий на перекрестках войны. Ак- 
теры поделятся с игроком порой до- 
вольно забавными мыслями героев 
того или иного эпизода в начале и 
конце миссии. Ну и в самих миссиях 
присутствуют сценки на движке иг- 
ры. 

В общем, любителей длинных за- 
крученных сюжетов ВТВ 2 особо ни- 
чем не порадует (за красивыми сю- 


врага 2 


'Жанр: тактика/ВТ$ 

Разработчик: Вез! Мау 

Издатель в СНГ: 1С 

Издатель на Западе: УЫ5о_ 
Похожие игры: Содепате: Рапгегз 
Рвазе Опе, В тылу врага, В тылу 


Чом/з 2000/ХР; ОнесХ 9.0; Репвигт. 
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жетами всем обращаться к жанру 
ВРС, в стратегиях они сегодня не в 
моде). Кампании ВТВ 2, как и в пре- 
дыдущих творениях от Ве$1 М/ау, ли- 
нейны: миссии сменяют одна дру- 
гую, а успешно выполненное зада- 
ние открывает доступ к следующе- 
му. Невелика и протяженность кам- 
паний — с десяток миссий, из кото- 
рых первые три обучающие, причем 
полностью идентичные, различие 
лишь в моделях техники, именах и 
форме бойцов. Как-то маловато, го- 
спода разработчики. Тем более что 
миссии кампаний, к сожалению, не 
раскрывают всех возможностей 
геймплея в полной мере. Хоть как-то 
компенсировать это может лишь 
многопользовательский режим, по 
крайней мере, для тех, у кого есть 
возможность им воспользоваться. 


Несколько портят картину встре- 
чающиеся баги. Вина за них в основ- 
ном ложится на скрипты, отвечаю- 
щие за различные события, заду- 
манные разработчиками в миссиях. 
Если вам удастся реализоватьчто-то 
противоречащее задумке разработ- 
чиков — "путешествие" в \М/Ипдо\м/$ 
вам обеспечено. Ваш покорный слу- 
га, любящий искать альтернативные 
возможности, решения и приключе- 
ния на свою голову, на протяжении 
только кампании за СССР так летал 
раз пять. Впрочем, решаются эти 
проблемы банальным сохранением 
игры и большого влияния на удо- 


вольствие, получаемое от геймплея, 
не оказывают. Так — досадная ме- 
лочь живущая, скорее всего до пер- 
вого патча. 

Два режима игры — аркадный и 
тактический — по сути дела являют- 
ся уровнями сложности (или реалис- 
тичности). По умолчанию стоит ар- 
кадный. В этом режиме бойцы итех- 
ника под управлением игрока живут 
дольше, и даже взрыв фугаса под, 
ногами вашего подчиненного не бу- 
дет смертельным. В тактическом ре- 
жиме уже все по взрослому — сол- 
даты гибнут от пары пуль, а разо- 
рвавшийся снаряд, может поставить 
финальную точку в послужном спис- 
ке всего вашего отряда. Зато враги 
меняются местами с подчиненными 
игрока из аркадного режима — ис- 
треблять их становится намного 
труднее и интереснее. 


С неба падала земля... 


Еще в первой части движок поражал 
своими возможностями. То, что 
можно было вытворять с объектами, 
захватывало дух, особенно когда это 
являлось на глаза впервые. К чести 
разработчиков из Вез! Мау, и второй 
выход на публику оказался не менее 
ярким. То, что мы видели в дебюте, 
основательно доработано и улучше- 
но. Водные глади засияли “шейдер- 
ным" блеском, возросла детализа- 
ция объектов и локаций в целом. 
Крошащийся лед, пыль, затухающие 
искры, объемный дым, различные 
погодные условия и взрывы, после 
которых с небес действительно па- 
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дают не только комья земли, но мас- 
са прочих крупных и мелких объек- 
тов — все то, что еще мгновение на- 
зад было строением или многотон- 
ным грозным оружием. Перечислять 
список красот и спецэффектов мож- 
но долго. А разрушение многоэтаж- 
ного здания теперь вообще сопоста- 
вимо с кадрами военной кинохрони- 
ки, только в ВТВ 2 ее можно смот- 
реть в цветном изображении. Да, яр- 
кая цветовая гамма, характерная для 
ВТВ, придает некоторой неестест- 
венности, “мультяшности" краскам. 
Тем не менее, выполненные в одном 
этом стиле локации и модели техни- 
ки смотрятся потрясающе, а глаз не 
устает от серых однообразных ланд- 
шафтов. 

С физикой тоже все в порядке. Ин- 
терактивность игрового мира даже 
возросла. Пули-снаряды летают, как 
им и положено, по баллистической 
траектории. Кроме этого, присут- 
ствуеттакое интересное явление, как 
рикошет. Именно так закончилось 
мое первое знакомство с преслову- 
той "Базукой". Каково же было мое 
удивление, когда реактивная грана- 
та, выпущенная мной по танку под 
слишком острым углом, отскочив от 
его брони, угодила прямо в стоящий 
рядом бронетранспортер, угробив 
его и всех, кто в нем находился. Авто- 
маты-пулеметы нещадно разбрасы- 
вают пули, попадая порой и в того, в 
кого совсем не целишься, и чем 
дальше находится цель, тем сильнее 
разброс. Разрушаются, естественно, 
не только здания. Хлипкие заборчики 
и каменная кладка крошатся в пыль 
под гусеницами танков, вслед за ни- 
ми отправляется всякая сельскохо- 
зяйственная утварь, стога сена или 
соломы; деревья падают ниц под ве- 
сом тяжелых стальных машин, обра- 
зуя порой настоящие завалы. Отлич- 
ная модель повреждения техники, 
известная еще по первой части, с но- 
выми возможностями движка смот- 
рится еще эффектнее. Ну и, конечно 
же, динамическая модификация 
ландшафта воронками от взрывов, 
которые при необходимости могут 
служить отличным укрытием. Что до 
укрытий — их тоже меньше не стало. 
Как и раньше, ими могут служить как 
специально предназначенные для 
этого окопы, так и любые объекты — 
от кустарника до обломков взорван- 
ного танка. 


От тишины осталось 
только имя... 


Любители неспешных ЗеаНИ-мис- 
сий и тайных операций в тылу врага 
одеваются в траур и с тоскою вспо- 
минают былые времена. От назва- 
ний проектов "В тылу врага" и "В ты- 
лу врага: Диверсанты” осталось 
практически одно наличие этого са- 
мого "врага". А вот тыл и диверсии 
уже будут редкими гостями в мисси- 
ях. Присутствующие в игре диверси- 
онные задания тоже преобразились. 
Затоте, кто чувствовал себя неуютно 
с горсткой бойцов против полчищ, 
противника в глубоком тылу, могут 
вздохнуть свободно, ибо боевые 
операции сильно изменились. Те- 
перь характер сражений колеблется 
от фронтовой массовки до вспомо- 
гательных ударов. Главная причина 
— появление союзников в невидан- 
ных для первых двух проектов от 
Вез{ М/ау количествах. По заявлени- 
ям разработчиков: "Существенное 
увеличение производительности по- 
зволило реализовать массовые ба- 
талии с одновременным участием 
до 30 юнитов с каждой стороны". Ко- 
личество этих самых юнитов я не 
считал, но, видя, что порой творится 
на карте, где от зеленых (союзники) 
и красных (враги) маркеров рябит в 
глазах — верю им и без циничных 
подсчетов. 

Во время фронтовых миссий иг- 
рок попадает в гущу сражения, где 
повсюду сражается, наступает и от- 
ступает пехота, атанки и бронетран- 
спортеры поддерживают ее огнем, 
ведут перестрелку с танками и ПТО 
противника, маневрируют. Да и в 
спецоперациях отряд, подконтроль- 
ный игроку, далеко не всегда будет 
действовать в одиночестве. А 
вспомните потерю одного или не- 
скольких бойцов из вашей группы в 
предыдущих частях. Такая трагедия 
заканчивалась банальным жульни- 
чеством игрока посредством всем 
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знакомой операции именуемой Гоад. 
Теперь же в миссиях с достаточным 
количеством союзников появилась 
возможность вербовать их, присо- 
единяя при помощи соответствую- 
щей команды в свою когорту из- 
бранных. Так что начальное количес- 
тво бойцов в отряде уже не всегда 
стремится только в меньшую, но от- 
ныне может и возрастать в большую 
сторону. Придется туго и любителям 
зачистить всю территорию до состо- 
яния безжизненной пустыни. Дабы 
массовка не затихла с первой же за- 
хлебнувшейся атакой, разработчики 
позаботились о подкреплениях для 
участвующих в сражении сторон. По 
сценарию ли, задуманному для дан- 
ного эпизода, или же просто так в 
связи с резким уменьшением рядов 
сражающихся на поле боя появится 
очередной свежий взвод или подтя- 
нется танк. В итоге миссии оставля- 
ют массу положительных эмоций и 
впечатлений. 

Еще одной из главных причин то- 


му — разнообразие воссозданных _ 


ситуаций. Высадка на побережье, 
штурм мощнейшихукреплений, обо- 
рона, одновременная атака позиций 
противника с нескольких направле- 
ний. Даже в рамках одного задания 
на промежуточных его этапах могут 
возникнуть самые различные ситуа- 


ции от обороны, засады, штурма до 
уничтожения нескольких важных 
объектов. Характерная еще для пер- 
вой части свобода действий и воз- 
можность самому выбирать, как ид- 
ти к цели, тоже никуда не делась. С 
новыми возможностями геймплея 
разнообразие в выборе средств 
лишь возросло. 

Ложкой дегтя к прекрасным мисси- 
ям служит баланс, который имеет ряд, 
спорных моментов. Первыми спешу 
огорчить любителей поутюжить гусе- 
ницами ландшафт и пострелять из 
танкового орудия. Увы, разработчики 
внесли довольно спорное нововведе- 
ние — теперь нельзя ремонтировать 
серьезные повреждения техники. За- 
латать гусеницу при наличии ремком- 
плекта можно запросто, а вот по- 


вреждения двигателя или башни уже- 


не лечатся, особенно если учесть и 
то, что заветный ящик с инструмента- 
ми чаще всего днем с огнем не сыс- 
кать. Так что о нормальном захвате 
трофейной техники теперь можно 
только мечтать. Все попадающее 
сейчас в ваши руки — это жалкие об- 
ломки с сомнительной боеспособно- 
стью. Не знаю, прибавил ли этот шаг 
реалистичности игре, но много пози- 
тива, несомненно, было утрачено. Ах, 
где же то совместное планирование 
захвата ближайшего танка в сетевой 
игре... 

Не порадовала и реализация ре- 
активных гранатометов всех мастей, 
они явно уступают противотанковым 
гранатам почти во всех отношениях. 
Есть и другие не столь серьезные 
моменты. Разработчики, правда, как 
всегда обещают внести все исправ- 
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ления уже в первом патче. И, надо 
сказать, список уже готовых исправ- 
лений обнадеживает. От появления 
возможности полной починки техни- 
ки в мультиплейере до оттачивания 
баланса и реализации большой кар- 
ты, отображающей всю локацию — 
всего уже около 50 различных суще- 
ственных изменений и доработок. А 
работа над патчем ведется и, по сло- 
вам разработчиков, внести в него 
планируется еще многое. Нам же ос- 
тается лишь дождаться выхода этого 
ремкомплекта для самой игры. 


Г - 


желе 


Фрицы, командиры 
и немного тактики 


Конечно, привычные заявления раз- 
работчиков о беспрецедентном 
уровне ИИ как всегда несколько 
преувеличены, но все-таки на сей 
раз не столь сильно. Искусственный 
интеллект в ВТВ 2 действительно 
хорош. Бойцы, управляемые ИИ, 
бросаются в разные стороны от 
брошенной гранаты, используют ук- 
рытия, наступают и, охваченные па- 
никой, беспомощно бегут, бросают 
гранаты и подают еще много других 
признаков "жизни". А солдат, при- 
жавшийся к камню и пытающийся 
укрыться руками от близкого взры- 
ва, или четверка красноармейцев, 
дубасящих прикладами зазевавше- 
гося фрица, — вызывают бурю эмо- 
ций. 

Главным новшеством в тактике 
является появление отряда. Теперь 
игрок имеет возможность объеди- 
нять своих солдат в боевую едини- 
цу. При создании отряда автомати- 
чески назначается командир. Бой- 
цы, входящие в отряд, будут дер- 
жаться рядом и следовать за ним. 
Применив имеющийся еще с пер- 
вой части режим управления и взяв 
все действия лидера отряда на се- 
бя, вы получите контроль над всем 
отрядом. Управляя командиром, 
можно отдавать приказы его подчи- 
ненным при помощи горячих кла- 
виш. Они варьируются от броска од- 
ной гранаты до тотального забрасы- 
вания врага ими и постановки загра- 
дительного огня. При желании, ко- 
мандира отряда можно сменить на 
любого другого бойца, что удобно, 
если возникает необходимость, ска- 
жем, замены пулеметчика на снай- 
пера. Введение отряда приятно по- 
полняет тактические возможности 
игры и упрощает управление бойца- 
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ми в некоторых ситуациях. Правда, 
нужно быть начеку, потому как ИИ, 
управляющий вашими вояками в ре- 
жиме отряда, далеко не всегда вы- 
дает оптимальные решения и за- 
просто может подставить драгоцен- 
ную "живую" силу под пулеметы в 
самый неподходящий момент. Во- 
обще оставлять бойцов без присмо- 
тра вблизи боевых действий не ре- 
комендуется, т.к. эти "орлы" имеют 
крайне неприятную привычку совать 
свой нос в самое пекло. 

Появилось и еще одно интерес- 
ное новшество — туман войны. Те- 
перь увидеть всю карту и полное 
расположение противника уже не 
удастся. А объекты и ландшафт еще 
больше урежут видимость, так что 
готовьтесь к внезапным столкнове- 
ниям с врагом. 


Финальный аккорд 


Менее всего подверглось модифи- 
кациям звуковое оформление — 
твердое хорошю, как и у первой час- 
ТИ. Единственным значительным из- 
менением в этом элементе игры яв- 
ляется более значительная роль ак- 
теров по оформлению сюжета и 
сценариев миссий в кампании. Акте- 
ры стараются в меру своих возмож- 
ностей передавать выговор и ак- 
цент, что добавляет яркости моно- 
логам героев. Приятно звучат и реп- 
лики фрицев, красноармейцев, со- 
юзников. Подборка музыкальных 
мотивов довольно интересная, хотя 
им все же не хватает той динамично- 
сти, которая присутствует в гейм- 
плее. 

Многопользовательский режим 
имеет восемь различных вариантов 
игры: от совместного прохождения 
до классического деаттаюв. Вы- 
бор значительный, вот только оце- 
нить это лакомство в полной мере 
пока не представляется возможным. 
Виной тому — все те же баги и недо- 
работки. И здесь вердикт один — 
ждать выхода патча. Благо разра- 
ботчики осознали все свои просчеты 
ине скупятся на обещания. Если эти 
обещания не разойдутся с тем, что 
мы в итоге увидим, а дата выхода 
патчане затянется на долгий срок, то 
вполне возможно, что мы получим к 
отличному синглу еще и крепкий 
мультиплейер. А возможное появле- 
ние редактора сетевых карт, на кото- 
рый намекали товарищи из Вез 
М/ау, вообще может сделать ВТВ 2 
долгоиграющей пластинкой. 


Гога Уадгап! 
Диск предоставлен компанией 
"ВИВа” млм. БИтаю.сопт 


Возросший уровень оформле-_ 
ния кампании 

Потрясающее кинематогра- 
фичное разрушение объектов 

Значительные улучшения в 
графике 

Превосходная физика 

Ряд интересных нововведений 
в геймплей 

Сильный мультиплейер, име- 
ющий 8 различных типов игры 


ГАДОСТИ 


Изрядная доля мелких (и не 
очень) багов и недоработок 


вывод 


Продолжение не стало залож-' 
ником высокой планки, установ- 
ленной первым проектом. "В ты- 
лу врага 2” — это отличная игра, 
которая уверенно продолжает и 
преумножает достоинства пер- 
вой части. Порицания заслужи-, 
вает лишь ситуация, когда поку-' 
патели становятся невольными 
бета-тестерами и вынуждены 
ждать еще какое-то время выхо- 
да патчей, чтобы в полной мере 
насладиться продуктом, за кото-. 
рый уже уплачены деньги. 


18 гра д 


ПРИСТАВКИ 


р те Ир 2. Е 


Вичмег: РагаНе! Цпе$ 


Платформа: Рау {авоп 2, ХБох, РЭР 
Жанр: Асбоп/ОйМпо 

Разработчик: Нейесвоп$ 
Издатель: Ави 

Похожие игры: СТА З 

Количество дисков: 1 

Релиз: март 2006 


Приятный вступительный ролик, в 
котором некий молодой человек 
поведает о себе, начнет очеред- 
ную гангстерскую сагу в стиле 
СТА. Надо сказать, сей рассказ, 
как и само повествование, кото- 
рое вам предстоит услышать, по- 
ка будет вертеться диск в вашей 
консоли, — не детская сказка. С 
этой исповеди главного героя нач- 
нется история, в которую нам 
предлагают погрузиться, — исто- 
рия “черного” курьера, плохого 
парня за рулем, дорожного гения 
стемным сердцем. И местом дей- 
ствия этой криминальной драмы 
станет не некий вымышленный 
город-фантом, а всем известный 
мегаполис Нью-Йорк, один из 
крупнейших городов мира. 


Начало сюжета погружает нас в дале- 
кий 1978-йЙ год, а город встретит об- 
ширной территорией, доступной для 
исследования и поездок на авто. 
Проезд из одного конца города в дру- 
гой займетнемало времени, даже ес- 
ли вы промчитесь, выжав газ до упо- 
ра, сметая все на своем пути. Разме- 
ры карты поражают. Когда движешь- 
ся в потоке машин из одного конца 
города в другой, из-за расстояний 
создается впечатление реальности 
этой поездки. Длинная лента дороги 
всетянется итянется, перемещая вас 
покварталам и районам, создавая ус- 
тойчивое ощущение передвижения 
по городу. О точном соответствии 
виртуального Нью-Йорка и настоя- 
щего судить не берусь, быватьтам не 
доводилось, но карта, по крайней ме- 
ре, выглядит довольно схожей с ори- 
гиналом. Присутствуют такие извест- 
ные районы города, как Бруклин, 
Манхэттен, Бронкс, Нью-Джерси и 
др., а престижные кварталы череду- 
ются с грязными трущобами. 

Что до народонаселения сего ме- 
гаполиса, то здесь нас особо порадо- 
вать виртуальный Нью-Йорк не смо- 
жет. Нет, улицы его не пустынны, от- 
сутствие населения не бросается в 
глаза, скорее наоборот. Но вот раз- 
нообразия городской жизни, увы, не 
наблюдается. На каждый тип 


улиц/районов города приходится не- 
сколько видов "случайных" прохожих, 
основным занятием которых являет- 
ся бесцельное перемещение туда- 
сюда по тротуарам и пешеходным 
дорожкам. Нуиеще изредка встреча- 
ются оборванцы и панки, лениво гре- 


ющиеся у тлеющих мусорных баков. 
Очень досадно, что все эти вышепе- 
речисленные "янки" демонстрируют 
завидное безразличие к игроку, ни- 
как не желая создавать увлекатель- 
ные сценки городской жизни. Един- 
ственным проявлением жизни этих 
надменных горожан будет реакция на 
действия игрока. Например, стоит 
вам проехать, по мнению пешехода, 
слишком близко отнего, какон “испу- 
ганно" отпрянет и дальше в зависи- 
мости от ситуации попытается в па- 
нике скрыться или, обругав вас, бро- 
сится к машине, ударит ногой по ко- 
лесу, продолжая ругаться и всем сво- 
им видом изображая ярость. 

К этому стоит добавить скудные на 
объекты улицы, которые встретят вас 
довольно пустынными просторами. 
Любителей прогуляться по этажам и 
помещениям зданий тоже ждет разо- 
чарование, поскольку доступ в боль- 
шинство из них закрыт. 

Но основная сцена действия — ко- 
нечно, дороги, такие разные и почти 
бесконечные. Узкие и широкие, пря- 
мые и извилистые, захламленные ту- 
пики ивысокоскоростныехайвэи. До- 
рогис плотным движением, с пробка- 
ми днем и полупустые в освещении 
фонарей ночью. 


Сюжетная линия игры — это крими- 
нальная драма. Главный герой, при- 
быв в Нью-Йорк, избирает себе на- 
иболее простой, но и наиболее опас- 
ный путькарьерного роста в этом ми- 
ре, делая шаг "по ту сторону закона". 
Паренек, надо сказать, не из роб- 
кого десятка. Ему бы пиццу развозить 
или таксистом зарабатывать на вож- 
деленную американскую мечту, ан 
нет. Что ему какой-то захудалый до- 
мишко под старость да убогая лод- 
чонка для водных прогулок и ловли 
форели?.. Ведь как водится в таких 
случаях, герою нужен весь мир, ну 
или, по крайней мере, добрая его по- 
ловина. Воткреализации планов "Тпе 
КА" — так величают теперь главного 
персонажа — и предстоит приступить 
игроку. Тех, кто мечтал об очередной 
встрече со стариной Таппег-ом, до- 
селе основным персонажем серии, 
ждет разочарование. Впрочем, но- 
вый герой ничуть не менее амбицио- 
зен, чем его предшественник. 
Отправной точкой станет неболь- 
шая комнатушка над автомастерской 
Рэя, еще одного персонажа этой дра- 
мы. Рэй — превосходный мастер, мо- 
жет творить чудеса с теми изувечен- 
ными авто, которые вы порой будете 
доставлять ему. Ну и, конечно же, он 
зарабатываетсвои кровные нетолько 
банальным ремонтом. Законопос- 
лушный, унылый автослесарь плохой 


.: 


Ееме! 5 официально объявила о раз- 
работке новой НР@ Уие КП 
Зюгу: ЗННоКН для Р$ 3, над кото- 
рой компания втайне трудится уже 
довольно продолжительное время. 
Ожидать от создателей таких игр, 
как Огадоп Сие МИ и Водие Сайху, 
чего-то заурядного, конечно, не бу- 
дем: уже первые скриншоты являют 
довольно высокий уровень графики. 


Релиз Затигаё \УмМагпогз 2 
Етрие$ дляР52 был перенесен Кое! 
с 5 октября, на более поздний срок 
— 16 ноября. Официальной причи- 
ной переноса является желание раз- 
работчиков повышение качества ко- 
нечного продукта. Так что всем, кто 
ожидал выхода этой игры, придется 
подождать еще месяц. 


Запуск РВатазу Зфаг Ипмегзе в 
Японии, онлайн-ВР@ по довольно 
известной вселенной, погряз в тря- 
сине технических проблем. Изда- 
тель, компания ЕСА, поспешил за- 
верить на веб-сайте игры, что при- 
нимаются решительные меры по 
внесению усовершенствований в иг- 
ру и идет работа над тем, чтобы за- 
вершить период, исправления багов 
иналадки серверов. А продлится те- 
стовый период, объявленный 3 сен- 
тября, 30 дней, и те игроки, кто, не- 
смотря на проблемы, продолжали 
играть, могут столкнуться с потерей 
персонажей или понижением их 
уровней. Единственным утешением 


персонаж для такой истории. И наш 
автомобильный доктор, естественно, 
не гнушается куда более серьезными 
делами. Перекрасить и перебить но- 
меранаугнанном автомобиле — все- 
гда к вашим услугам. А если копы до- 
саждают — имеются и связи для ре- 
шения подобных проблем. В общем, 
свой парень. 

Для полного комплекта еще нужен 
и заказчик, тот, на кого нам придется 
работать и чьи деньги мы будем бла- 
гополучно тратить. Пожалуйста — 
некто Эйпк. Скользкий и самоуверен- 
ный, любящий быть центром внима- 
ния, вмеру заносчивый, он как нельзя 
лучше подходит на эту роль. Помимо 
решения разнообразных "проблем" 
своих клиентов, ЭК может достать 
всякие полезные вещи. Полезныедля 
настоящих парней, а не для тех хлю- 
пиков, что довольствуются гамбурге- 
рами, сентиментальными сериалами 
и пустыми мечтами. Оружие, взрыв- 
чатка, автомобили, горячие красотки 
— вобщем, полный набор. 

Этим криминальным треугольни- 
ком и закрутится сюжетная дорожка. 
АТК (ТеКю) иигроку по ней идти, иг- 
рая свой дорожный гамбит. Ведь не- 
смотря ни начто, главная профессия 
этого юного создания — Ап\ег, а па- 
раллельные линии городских дорог 
— его мир. 

В целом, сюжет и видео призваны 
дополнять атмосферу тех лет. И надо 


будет служить сохранение бесплат- 
ного онлайн-времени, предоставля- 
емого с игрой. Основные проблемы 
пока возникают с соединением и со- 
хранением данных персонажей — 
над чем и бьются разработчики. Од- 
нако главной новостью стало объяв- 
ление о том, что с 14 сентября был 
запущен М/ойд 2 — второй пакет сер- 
веров в дополнение к уже существу- 
ющему М/опа 1. "Миры" 1 и 2 полно- 
стью независимы, и возможности 
переноса данных о персонаже с од- 
ного из них на другой не предвидит- 
ся, однако игрокам позволят содер- 
жать по четыре персонажа в каждом 
из них на одном аккаунте. Большин- 
ство проблем, возникших с запуском 
серверов, разработчики возлагают 
на быстрый рост трафика, который 
им не удалось спрогнозировать. С 
надеждой хоть как-то его разгрузить 
и связано появление У/опа 2. 


Один из грядущих проектов 
Асвмзюп — асбоп от первого лица 
Те Ныюгу СПаппе! См Маг на 


ИИ : 
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сказать, с этой задачей они справля- 
ются. Сюжет Опмег: Рагайе! Ипез вы- 
строени оформлен в стиле голливуд- 
ских "гангстерских бестселлеров" то- 
го времени. Большое количество от- 
личных видеороликов, дополненных 
сценками на движке игры, оставляют 
приятное впечатление. Еслисамасю- 
жетная линия и не слишком ориги- 
нальна, то, по крайней мере, видно, 


тему Гражданской войны в США. 
Очередной урок истории геймерам 
будет преподан в конце осени, когда 
и состоится релиз игры. Растянется 
он на 12 печально известных сраже- 
ний между Севером и Югом 
и продемонстрирует не только сами 
баталии, но еще и реально сущест- 
вовавшее тогда оружие: мага- 


как разработчики старались ее пре- 
поднести в самом лучшем виде. В 
итоге — с красотой и атмосферой в 
истории Ои\уег: Рага!е! Ипез все в по- 


рядке. 


Естественно, что основным элемен- 
том геймплея в этой истории будут 
тачки всех видов, классов и то, что с 
их помощью можно вытворять на до- 
рогах (и не только) несчастного Нью- 
Йорка. С автопарком в Оимег: Рагайе! 
Иле$ проблем нет. Всего на протяже- 
нии игры могут стать доступными 
около 80 видов (!) различных транс- 
портных средств: спортивные, грузо- 
вые, гоночные, муниципальные авто- 
бусы, фургоны, мотоциклы... 

Все автомобили, как водится, име- 
ют свои ТТХ, свои преимущества и 
недостатки. Каждый будет хорош в 
определенной ситуации. На быст- 
ром, легком, маневренном проще 
взять заезд в кольцевых гонках, но он 
плохо подходит для погони-пере- 
стрелки с участием полиции или кон- 
курентов по "бизнесу". А вот байкер 
не будет иметь равных в узких пере- 
улках или плотном потоке машин. 

Присутствуетвигреитюнинг. Улуч- 
шение возможностей двигателя, уп- 
равления; всякая экзотика вроде то- 
нированного стекла и устойчивости к 
огнестрельному оружию. В общем, от 
банальной смены окраски кузова до 
превращения вполне заурядного го- 
родского авто в нечто необыкновенно 
красивое, агрессивное и опасное. 

Отдельно хочется сказать о по- 
вреждениях. Ойуег: Рага! Ипез об- 
ладает одной из лучших ашю-сгазб 
моделей, когда-либо виденных мной 
наР$ 2. То, что можно сотворить с ав- 
томобилем в игре, сложно описать 


зинные винтовки, револьверы и зна- 
менитый “Гатлинг”". А для разнооб- 
разия позволят игроку столкнуться с 
противником и врукопашную, ис- 
пользуя штыки, сабли и даже 
самое древнее оружие — кулаки. Бу- 
дет доступна игра как за Север, таки 
за Юг. 14 ноября игра порадует вла- 
дельцев ХБох 360 и РауЗавоп 2. 


словами. Смятые в гармошку части 
кузова, разбитое и вылетевшее стек- 
ло, сорванные двери и многое дру- 
гое... В результате затянувшаяся 
жесткая погоня щедро усеет квартал- 
другой всевозможными частями ку- 
зова всех ее участников. А сорванная 
крышка капота в самый “удачный” 
момент закроет обзор, заставляя 
ехать почти вслепую до тех пор, пока 
встречные потоки ветра не избавят 
вас от этой напасти. 


Физика в игре потрясающая. Помимо 
отличной модели повреждения авто- 
мобилей, она выдает еще очень мно- 
гое. Даже просто проезжая "с ветер- 
ком" по трущобам, приятно посмот- 
реть на ворох старых газет, поднима- 
емых колесами авто и закрученных в 
этакий стремительный вихрь, буй- 
ствующий параллельно с вашим дви- 
жением. Выражение "несущийся ав- 
томобиль, сметающий все на своем 
пути" в Опуег: Рага!е! пез приобре- 
тает особый смысл. Бочки, старые 
покрышки, коробки с разным хла- 
мом, элементы ограждений разлета- 
ются во всех направлениях, образуя 
настоящую бурю вокруг вашей маши- 
ны. Они падают, катятся, переворачи- 
ваются, попадают на капот и крышу 
автомобиля и срываются оттуда си- 
лой инерции в ближайшем вираже 
или сползают из-за тряски на ухабах, 
во всей красе демонстрируя возмож- 
ности движка. Неотстаютот объектов 
и пешеходы. Барахтающийся до пер- 
вого виража на капоте вашего авто 
прохожий — обычное явление пого- 
ни. Но вот неудачный поворот, мет- 
кий выстрел очередного копа или 
бандита — и ваша машина уже отка- 
зывается вас везти. Времени на "при- 
обретение" новой нет и, уходя от по- 
гони пешком, вы ныряете в проулок. 
И опять, уже из-под ног ТК, разлета- 
ются пакеты с мусором, картонные 
коробки. 

...А погоня уже возобновилась, не- 
угомонные копы втиснули таки свою 
колымагу в этущель, ивновьнаступа- 
ют вам на пятки, предвещая воем си- 
рены свое появление. Но вот оно, 
спасение — тяжелый контейнер для 
мусора, стоящий в боковом проходе: 
Он поддается с трудом, накрывая ге- 
роя облаком пыли и грязи, однако на- 
дежно перекрывает узкий проезд. 
Глухой удар и скрежет вызывают до- 
вольную ухмылку налицеТК, полиция 
в очередной раз осталась ни с чем. 
Да, некоторые предметы можно 
преднамеренно перемещать, ослож- 
няя жизнь преслёдоватёлям или от- 
крывая себе дорогу, правда, времени 
на это хватает редко. 

Однако графика — едва ли не пол- 
ная противоположность отличной 
физике. Пожалуй, единственное, что 
радует глаз, это модели автомоби- 
лей. Только на них разработчики и не 
пожалели полигонов. Качественная 
прорисовка, блеск металла, блики от 
солнца — автопарк в игре выглядит 
хорошо. Все же остальное... Качество 
текстур в пейзажах виртуального 
Нью-Йорка не выдерживает никакой 


Разработчики из Ерс приоткрыли 
завесу тайны о своем новом шутере 


Упгеа! Тоигпатепё 2007 для 
РауЗаНоп 3. По их словам, игра бу- 
дет поддерживать моды и игроки 
смогут проявить себя, создавая но- 
вые уровни со всей начинкой. Более 
того, готовые творения игроков 
можно будет загружать и распро- 
странять при помощи консоли, что 


критики. Словно ты запустил игру не 
дляР5 2, адля старушки Р5(опе). Нам 
уже не раз демонстрировали, какой 
может быть графика второй Р$, и это 
явно не то, что можно увидеть в 
Рагайе! пез. Так что красотами горо- 
да"любоваться" рекомендуется толь- 
ко из окна автомобиля, проезжая на 
большой скорости аккурат посереди- 
не дороги. И помните: смещение да- 
же на метр к одной из обочин может 
сильно испортить картину. После ра- 
боты, проделанной над физикой и 
сюжетом, подобный подход к графи- 
ке вызывает просто недоумение... 
Каждый раз, садясь в машину, вы 
сможете насладиться одной из при- 
ятных композиций — кактех лет, таки 
наших дней. И, надо сказать, музы- 
кальная подборка на высоте. Всего в 
игре более 60 мелодий различныхис- 
полнителей. Особенно понравились 
ретро-мотивы — в этой части саунд- 
трек, на мой взгляд, наиболее инте- 
ресен. Не подкачал и звук. Рев мото- 
ров, визг тормозов, выстрелы, взры- 
вы — все, что должно звучать, подо- 
брано идеально, дополняя ощущение 
присутствия в неком старом голли- 
вудском гангстерском боевике. 


Управление в игре простое, удобное, 
легкое в освоении. О камере ничего 
плохого тоже не скажу — в целом она 
нормально выполняет свои задачи и 
соответствует разворачивающимся в 
процессе игры событиям, позволяя 
видеть практически все, что необхо- 
димо. : 

Хотя ТК может не только ездить на 
авто, но ипередвигаться пешком, все 
же большую часть времени придется 


позволит насладиться ими в он- 
лайн-баталиях. 


Сарсотт, известная своей серией 
игр ВезаегЕ ЕМ, анонсировала 
Вюбагага: Утбгейа СпгопюЕе$, 
новый асвоп по мотивам. Создается 
игра под консоль нового поколения 
от Мищепао. Причем разработчики 
собираются максимально исполь- 


провести за рулем различных транс- 
портных средств, т.к. большие про- 
сторы города убьют на корню любое 
желание тащиться на своих двоих ку- 
да-то дальше ближайшего автомоби- 
ля. Да и со средствами передвиже- 
ния нет никаких проблем. Вокруг пол- 
но припаркованного транспорта, ко- 
торый легко можно присвоитьнавре- 
мя (или навсегда). Ну, нахудой конец, 
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зовать возможности \М, и контрол- 
лер в процессе игры будет "превра- 
щаться" в пистолет и другое оружие 
и будет задействован во многих 
других операциях. Игра будет раз- 
делена на главы, каждая из которых 
расскажет об одном из предыдущих 
проектов компании. Первая отпра- 
вит в знаменитый особняк, откуда 
все когда-то и начиналось. Здесь 
главными героями выступят „Я! и 
Спи$. Во второй в обществе Сате и 
Ееоп игроку предстоит обследовать 
полицейский участок Ракун Сити. 
Третья глава пройдет вместе с Ши 
Сацо$ уже прогулками по самому 
Ракун Сити... А теперь догадайтесь, 
с кем предстоит повстречаться в 
четвертой главе? Да-да, 1еоп и Ада. 
В общем, вся история с биологичес- 
ким оружием корпорации Уутые!а, 
собранная воедино, вновь порадует 
игроков. В игре присутствуют и дру- 
гие персонажи из известного "ужас- 
тика”, но лишь в роли МРС. 
Геймплей будет близок к последней 
четвертой части ВезвепЕ Ем. 


можно выбросить за шиворот из ма- 
шины какого-нибудь незадачливого 
водителя, остановившегося на свето- 
форе. Вообще процесс приобрете- 
ния автотранспорта в Ой\уег: Рагайе! 
Ипез очень прост. Даже слишком 
прост. Все сводится к следующему: 
увидел, подошел, сел, поехал... А для. 
того чтобы ходить-бегать не было 
слишком скучно, имеется набор со- 
ответствующих предметов: пистоле- 
ты; дробовики, автоматы ипрочиене- 
обходимые илуки. Все это можно 
приобрести, отнять, получить в про- 
цессе игры. 

Имеется два типа миссий: сюжет- 
ные и случайные. Первые — наибо- 
лее интересные, насыщенные дей- 
ствием — будут двигать игрока по ис- 
тории. Вторые — довольно однооб- 
разные — дают возможность подза- 
работать деньжат на тюнинг ваших 
стальных лошадок и закупку всяких 
полезных вещиц. Всего в игре около 
40 миссий. В основном их набор 
стандартен: погони с перестрелками 
и без, кольцевые гонки, миссии на 
время — привези/собери, ну и, ко- 
нечно, пешие туры вооружившегося 
до зубов ТК в места обитания различ- 
ных негодяев и бандитов. 

Для ориентировки в городе имеет- 
ся большая и удобная карта, на кото- 
рой отмечено текущее местоположе- 
ние, цели миссии и некоторые объек- 
ты. В реальном времени для этого су- 
ществует радар. При помощи него 
можно отслеживать передвижение 
полиции и оппонентов. Также присут- 
ствует уровень нарушений, который 
главным образом влияет на отноше- 
ние полиции к герою: чем больше на- 
ломал дров, тем активнее действует 
полиция. Ленивое преследование 
одной патрульной машины, если по- 
стараться, запросто может сменить- 


Ти-Асе, создатель таких ВРС-ше- 
девров для РауЗаНоп, как Заг 
Осеап и Уакупе Ргойе, объявила о 
разработке нового проекта, на этот 
раз уже для детища Мюгозой. Новая 
татазу ВРС для Хбох 360 называется 
шбляе Упасоуегу. Стали извест- 


ся вмешательством спецназа и пуле- 
метными очередями висящего на 
хвосте вертолета. Причем шкалы, от- 
ображающих уровень нарушений, 
две: одна отвечает за автомобиль, 
другая — за самого ТК. Так, имея да- 
же высокий уровень нарушений са- 
мого героя, можно сесть в "чистое" 
авто и спокойно проехать по городу. 
Правда, долго светиться перед копа- 
ми не стоит, т.к. они довольно быстро 
обнаружат, кто сидит за рулем... 

Наиболее СИЛЬНОЙ частью 
геймплея являются именно погони, 
да и езда на авто вообще. На них ра- 
ботает физика, саундтрек, красота 
моделей автомашин, возможность 
ведения огня из оружия в движении. 
Аспбоп-составляющая гораздо сла- 
бее. Средненькая графика, не слиш- 
ком болышое разнообразие действий 
инцелей, отсутствие даже подобия го- 
родской жизни... 

Стоит еще добавить, что прохож- 
дениесюжетазанялоуменя где-то 22 
часа времени. 


Гога Уадгат 


Диск предоставлен компанией 
ВИВа!О, млмм.6итаю. сот 


РАДОСТИ 


Огромная карта города 

Большое количество качест- 
венного видео 

Потрясающая для Р$2 физика 

Простое и удобное управле- 
ние 

Хороший саундтрек 

Удобная камера 


Далеко не лучшая на Р$ 2 гра- 
фика 

Едва ли не полное отсутствие 
"жизни" в городе 

Слабая асНоп-составляющая 

Некоторое однообразие гейм- 
плея 


ОЦЕНКА 
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Коктейль от ВеЙесвоп$ полу- 
чился каким-то мутноватым: от- 
дельные элементы граничат с 
понятием шедевра, другие стру- 
дом тянут на “середнячок“. Но 
если говорить в целом, то игра 
все же выше среднего уровня, 
хотя. до гордого названия "Хит" 
явно не дотягивает. Яркие, 
взрывные погони со стрельбой и 
сюжет, оправленный в изрядное 
количество хорошего видео, по- 
могут приятно провести пару- 
тройку вечеров. А вот стать ми- 
ром, поглощающим в себя серь- 
езно и надолго, Ойуег: Рагайе! 
Ипез$, боюсь, не суждено... 


ны и первые детали. Так, бои будут 
проходить в реальном времени, а иг- 
ра получит более совершенную сис- 
тему переключений между боями и 
обычным режимом без утомитель- 
ных загрузок. 

Гога Мадгат: 
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КИНО 


Название в оригинале: Мотад 
Жанр: исторический боевик 
Режиссеры: Сергей Бодров, Иван 
Пассер, Талгат Теменов 

В ролях: Куно Бекер, Джей Эрнан- 
дес, Марк Дакаскос 58 
Продолжительность: 111 минуг 


С самых первых дней проката “Ко- 
чевника" упрекали в отсутствии ис- 
торической достоверности и излиш- 
нем патриотизме. С тем, что фильм, 
мягко говоря, не совсем правдиво 
преподносит нам некоторые факты 
из истории Казахстана, спорить не 
приходится. Однако, на мой взгляд, 
для исторического боевика досто- 
верность — отнюдь не самое глав- 
ное. Что же касается патриотизма, 
то давайте не будем, ладно? Не хо- 
телось бы показывать пальцем, но 
казахи не единственные, кто сейчас 
снимает фильмы на тему: "Мы са- 
мые сильные, умные и смелыве!". 
"Кочевник" — история детства и 
юности Аблай-хана, национального 
героя Казахстана, объединившего 
разрозненные племена для противо- 
стояния  завоевателям-джунгарам 
(предки современных калмыков). С 
самого начала съемок проект был не- 
вероятно амбициозным — сорока- 
миллионный бюджет, известные ре- 
жиссеры, голливудские звезды "клас- 


Парфюмер: 


Название в оригинале: Реите: 
Тпе Зюгу оГа Мигдегег 

Жанр: триллер\драма 

Режиссер: Том Тыквер 

В ролях: Бен Уишоу, Алан Рикман, 
Дастин Хоффман, Рэйчел Херд-Вуд 
Продолжительность: 2 часа 25 мин 


Достойных экранизаций серьезной 
литературы не так уж и много, в ос- 
новном какие-то мутные, невнятные 
фильмецы да невыносимый арт-ха- 
ус, от которого даже хардкорному 
киноману становится скучно. Режис- 
серов с прямыми руками, которые 
умеют снимать серьезное кино, не 
так ужи много. Всем давно и хорошо 
известно: если бы не неожиданная 
смерть, то экранизацией романа Пи- 
тера Зюскинда занимался бы Стэн- 
ли Кубрик (таково было условие пи- 
сателя). Но не судьба. Путь к своему 


ЕО 


са Б" в главных ролях — насколько я 
помню, таким сочетанием до сих пор 
не мог похвастаться ни один фильм, 
снятый на постсоветском простран- 
стве. И вот, наконец, "Кочевник” до- 
брался и до наших кинотеатров. 
Первый вопрос, возникающий при 
просмотре, — а куда, собственно, 
ушли бюджетные деньги? Один из 
главных козырей исторических бое- 
виков — батальные сцены — в “Ко- 
чевнике" почти не реализован. В 
конце фильма есть какое-то подо- 


история одного убийцы 


воплощению на киноэкранах лите- 


„ратурного шедевра, коим и является 


одноименный роман, был очень дол- 
гим и тяжким, пока всего несколько 
лет назад права на экранизацию не 
попали-таки в руки немецкого про- 
дюсера Бернда Айхингера, но съем- 
ки откладывались из-за затянувших- 
ся поисков режиссера и актеров. Ко- 
нечный результат порадовал: ника- 
ких раскрученных на американских 
"блокбастерах"” актеров/режиссе- 
ров — значит, искажать оригинал и 
особо за кассовостью гнаться никто 
не будет. 

Гнаться-то не стали, народные 
массы и без того заставили содро- 
гнуться кинотеатры, никакой РВ- 
бомбардировки не понадобилось. 
Грачи прилетели — и лед, держав- 
шийся долгие годы, тронулся. Те- 
перь важно было ничего не напорта- 


бие битвы, но столь бледное и не- 
внятное, что плакать хочется. Столь- 
ко денег потратили, и врезультате — 
на тебе! Тибсоновское “Храброе 
сердце”, бюджет которого был го- 
раздо скромнее, в этом отношении 
дает кочевнику сто очков форы. 

Вторым бичом картины является 
актерская игра. На фоне голливуд- 
ских коллег казахские актеры ну сов- 
сем не смотрятся — уж очень разный 
унихуровень. Единственное, что ука- 
захов получается "на десять баллов” 
— джигитовка и схватки на мечах. 

Вообще, поединки — подлинное 
украшение картины. Здесь остается 
только поапплодировать, поскольку 
таких техничных дуэлей нам не пока- 
зывали уже давно. Особенно впечат- 
лила схватка Куно Беккера и Марка 
Дакаскоса верхом на лошадях. 

И последний поклон — компози- 
тору заизумительно красивую музы- 
кальную тему (когда будете смот- 
реть, сразу поймете, о чем я, так как 


‚ пропустить мимо ушей эту мелодию 


просто невозможно). 

Нельзя сказать, что первый казах- 
ский блин получился комом. С за- 
падными картинами "“Кочевник", ко- 
нечно, конкурировать не может, од- 
нако для Казахстана очень неплохо. 
И все же лично я ожидал большего. 

Оценка: 6 
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чить, притом удовлетворить и тех, 
кто прочитал первоисточник, и тех, 
кто, подчинившись стадному ин- 
стинкту, двинулся в кинозалы, захва- 
тив ссобой весь фаст-фудный набор 
казуала. Такая вот мультиплатфор- 
менность. Вследствие чего спокой- 
ное, гладкое повествование фильма 
то и дело сопровождается коммен- 
тариями "из-за кулис", являющими 
собой точные цитаты, вырванные из 
текста романа. Этому причиной 
можно считать и то, что само произ- 
ведение Зюскинда бедно на диало- 
ги. 

Даже два с половиной часане спо- 
собны вместить в себе все события 
даже небольшого романа, посему 
сюжетная линия "Парфюмера" под- 
верглась пластической операции, во 
время которой были удалены неко- 
торые не столь важные моменты $Ю- 
гуме, а отдельные — изменены. 
Впрочем, это фактически ни на что 
не повлияло, все главное и сущест- 
венное было нитолько сохранено, но 
и отлично реализовано. 

Тыквер снял не экранизацию-по- 
дачку, не обыкновенный фильм, про 
который скажут "ну-у ничего, ну и 
нормально", а картину с собствен- 
ным пониманием первоисточника. 
Зловонный Париж переломного во- 
семнадцатого столетия, с его гряз- 
ными улочками, грязными людьми 
умело сочетаются с пышностью, гла- 
мурностью аристократии. Все-таки 
хорошие костюмеры, гримеры и ху- 
дожники в умелых режиссерских ру- 
ках — страшное оружие, и коопера- 
ция труда профессионалов италант- 
ливых людей — это вам не хухры-му- 
хры. Но еще более сильные сред- 
ства для порабощения зрителей — 


Пульс 


Название в оригинале: Ри5е 
Жанр: фильм ужасов 

Режиссер: Джим Санзеро 

В ролях: Кристен Белл, Кристина 
Милиан, Рик Гонсалес 
Продолжительность: 90 минут 


Еще один технологичный ужастик с 
японскими “корнями”. В "Звонке", 
если помните, мертвецы атаковали 
живых через телевизоры и видеома- 
гнитофоны. Современные, более 
развитые в техническом отношении 
трупы предпочитают Интернет. 

История начинается стого, что па- 
рень главной героини фильма, кото- 
рую зовут Мэтти, решает свести сче- 
ты с жизнью. Пример оказывается 
заразительным — вскоре по городу 
прокатывается волна самоубийств, 
один за другим из жизни уходят и 
друзья Мэтти. Девушке удается вы- 
яснить, что причины повального ув- 
лечения суицидом таятся в Интерне- 
те — через Сеть мертвецы отнимают 
уживых волю к жизни, вынимают ду- 
шу, оставляя лишь безвольную обо- 
лочку... 

Основной недостаток у "Пульса" 
только один — он совсем не страш- 
ный. Режиссер вроде бы пытался на- 
пугать зрителя неожиданно выскаки- 
вающими лысыми мертвецами, се- 
рыми декорациями, соответствую- 
щим саундтреком, да только не по- 
лучилось у него ничего. Мертвецов 
мы видели и пострашнее, унылые 
декорации нагоняют скуку, саунд- 
трек вообще не представляет собой 


И 


и 


: 


72% 


музыка и игра актеров. Пронзитель- 
ные, изящные мелодии, знающие 
свое время, когда блистать, когда 
молчать, завершают особый кок- 
тейль атмосферы "Парфюмера". 
Актерский состав получился до- 
вольно пестрым. Дастин Хоффман с 
Аланом Рикманом, чьи имена гово- 
рят сами за себя, довольствуются 
ролями второго плана. Оба весьма 
маститые актеры, в одиночку спо- 
собные вытянуть любую среднюю 
киноподелку; присутствие их обоих 
прекрасно уравновешивает хроно- 
метраж: в первой половине фильма 
мелькает лишь парфюмер Бальдини 
(Хоффман), во второй, после исчез- 
новения последнего, — отец Лауры 
(Рикман). Бен Уишюу, сыгравший 
Жан-Батиста Гренуя, вне всякого со- 
мнения, получил свою звездную 
роль. Нарекания могут быть выска- 
заны разве что по поводу убиенных 


ничего примечательного. Ко всему 
этому “великолепию” добавьте по- 
стоянно "провисающий" сюжет. Ес- 
ли вы, каки большинство других зри- 
телей, купились на трейлер “Пуль- 
са", обещавший ураганный экшен 
вперемежку с ужасами, расслабь- 
тесь: все действие, которое есть в 
фильме, как раз в двухминутный ро- 
лики умещается. 

Еще одно “достоинство” сюжета 
— огромное количество штампов и. 
ляпов. Герои совершают абсолютно 
нелогичные поступки и умирают по- 
корнее ягнят на бойне. Моя любимая 
сцена — парень обклеивает всю 
комнату красной изоляционной лен- 
той (она не пропускает гостей с того 
света), а потом выглядывает в двер- 
ной глазок, чтобы посмотреть, как 
там, снаружи. Разумеется, до него 
тугже добираются. 

По поводу молодых актеров, заня- 
тых в главных ролях, ничего плохого 
сказать не могу. Конечно, ничего 
особо выдающегося ребята не де- 
монстрируют, однако и ругать их аб- 
солютно не за что — работают на 
стандартном для ужастиков уровне. 

Фильм из разряда “чуть ниже 
среднего”. Если под рукой нет ниче- 
го более интересного, сгодится, что- 
бы один раз посмотреть и благопо- 
лучно забыть. Ни на что большее, 
увы, "Пульсу" рассчитывать не при- 
ходится. 

Оценка: 4,5 


Аех$ 


девушек, которые в романе намного 
младше, чем видятся на экране. Вот 
только "Парфюмер" вам не детское 
кино, и часто не заслуженное "до 16 
— низя" здесь себя как раз оправды- 
вает. Никому ведь не нужны пробле- 
МЫ... 


Оценка: 9,5 

Резюме: Снимай экранизацию 
“Парфюмера" все же Кубрик, то — 
как всегда — возникло бы недопо- 
нимание. Том Тыквер же снял для 
всех: умно, атмосферно, проник- 
новенно, но разжеванно. Минусы 
экранизации исключительно в 
расхождениях с первоисточником 
и снисходительности ради "широ- 
кого зрителя”. На что закрываешь . 
глаза, ведь фильм обладает ред- 
ким даров — он "цепляет". 


Берлинский Созпа 


РА 
А 


РУТА ЖИВАЯ Бут ПРОМ ТЯ ГИЛЬСЬ = АВЕ 


ЦЕТСКИЙ УГОЛО 


Физикус 2. Возвращение 


Жанр: детская обучающая игра, 
квест 

Разработчик: Неигека-Кей 
Издатель: Медиахауз 

Дата релиза: май 2006 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 2 

Системные требования: \М/пЧом5 
985Е/МЕ/2000/ХР, Репвит # 450 
МГц, 64 Мб оперативной памяти, 
ОискТите 6 и выше (СТ поставляет- 
ся с программой), СО-ВОМ, клавиа- 
тура, мышь 

Рекомендуемый возраст: старше 
Элет 


"Нет, только незауроки!"" Сколько 
раз каждый родитель школьника 
слышит это от своего ребенка. 
"Ах, как я ненавижу физику! Ну, 
ещепару минутпоиграю" — дума- 
ет наш "безответственный" уче- 
ники с головой уходит в виртуаль- 
ный мир еще на пару часов. Ду- 
маю, нет такого родителя; кото- 
рый не мечтал бы о том, чтобы 
любимое чадо с таким же рвени- 
ем сидело за учебниками, и нет 
такого ученика, который не желал 
бы вместо уроков поиг- 
рать в компьютерную иг- 
ру. Теперь это возможно! 


На планете Физикус снова 
неприятности. Еще не забы- 
лись опасения за собствен- 
ный дом, едва спасенный 
усилиями юных геймеров в 
игре "Физикус", как на тебе 
— новая беда. Падение ме- 
теорита вызвало цепь при- 
родных катаклизмов, и уче- 
ные, жители планеты, поня- 
ли, что придется покинуть 
свой дом. Все были эвакуи- 
рованы. А когда волнения 
улеглись и землетрясения 


прекратились, любопытные физики 
задались вопросом: что же все-таки 
произошло? Был ли метеорит про- 
сто случайным осколком твердой 
породы из космоса или, возможно, 
это был специально спроектирован- 
ный и запущенный механизм? Кто и 
почему желает зла мирным ученым с 
Физикуса? А может, произошла ава- 
рия, и незнакомцы нуждаются в по- 
мощи? Слишком много вопросов 
еще осталось без ответа. А остав- 
лять за собой нерешенные задачи не 
в правилах настоящих физиков. И 
теперь на игроке лежит ответствен- 
ная миссия: вернуться на изувечен- 
ную бедствиями планету, пройтись 
по разрушенным городам и доко- 
паться до причин такого положения 
дел. 

Путь предстоит нелегкий. Ведь да- 
же чтобы прибегнуть к помощи лета- 
тельного аппарата, предоставлен- 
ного в пользование главному герою, 
нужно добыть электронные марш- 
рутные карты. А поскольку на плане- 
те все еще царит хаос и разруха, це- 
лых работающих приборов, меха- 
низмов и устройств практически нет. 


1 


Герою придется постоянно со- 
единять разорванные цепи, вы- 
ставлять значения температур, 
подбирать нужные параметры и 
решать еще множество подоб- 
ных задач на своем пути. Без хо- 
роших знаний физики никак не 
обойтись. Тех же, кто с учебни- 
ком не особенно дружен и в 
дневнике приносит неутеши- 
тельные отметки по физике, 
спешу успокоить: не торопитесь 
отложить диск в сторону. Спе- 
циально для вас в игре имеется 
заветная кнопка. При нажатии 
на нее открывается настоящая 
энциклопедия, в которой можно 
найти ответы на любые вопро- 
сы, поставленные в игре. Но это не 
простой учебник. На его интерактив- 
ных страницах основные понятия из- 
ложены лаконично и доступно, а лю- 
бые приведенные факты подкрепле- 
ны увлекательными примерами. До- 
бавьте к этому великолепные ани- 
мированные иллюстрации, с помо- 
щью которых можно взглянуть на 
движение электронов или просле- 
дить путь светового луча, и вы пой- 
мете, почему изучение 
этого пособия порой затя- 
гивает больше, чем само 
приключение. 

"Физикус — 2" содержит 
интерактивные уроки по 
основным разделам физи- 
ки: механика, оптика, тер- 
модинамика, электричест- 
во, акустика и даже атом- 
ная физика и теория отно- 
сительности. 

Для оформления игры 
создатели выбрали техно- 
генный колорит, который 
органично подчеркивает 
атмосферу мира после ка- 
тастрофы. Графика вы- 


вЫ 


полнена в стиле мультфильмов про 
роботов: то есть с претензией на ре- 
алистичность, но не без фантастиче- 
ских деталей. Трехмерное изобра- 
жение порой добавляет немного пу- 
таницы с управлением, однако смот- 
рится в целом гораздо внушитель- 
нее двухмерных картинок, часто 
присущих квестам. А чтобы помочь 
разобраться в управлении, к диску 
прилагается буклет, в котором по- 
дробно описаны все значки и клави- 
ши для взаимодействия с игровым 
миром, а также алгоритм установки 
игры на компьютер, который будет 
доступен даже начинающим пользо- 
вателям. 

Музыкальное сопровождение иг- 
ры выдержано в заданном, техноло- 
гическом стиле. Достаточно естест- 
венно реализованы звуки: помехи в 
радиопередатчике присутствуют, 
проржавевшие детали скрипят, зам- 
ки щелкают — все это позволяетеще 
больше окунуться в атмосферу игры. 
Особое внимание хочется уделить 
озвучиванию энциклопедии. Гра- 
мотная внятная речь с правильно по- 
ставленными ударениями и интона- 


Тмм и Тишка спасают шедевры русского ис 


Жанр: аркада-энциклопедия 
Разработчик: "Интерсофт Медиа” 
Издатель: "МедиаХауз" 

Дата релиза: 2006 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Минимальные требования: \М/п- 
дом: МЕ/2000/ХР, процессор 700 
МГц, 128 Мб оперативной памяти, 
видеокарта с ЗО ускорителем, под- 
держивающая разрешение 1024х 
768, звуковая картаи стерео колонки 
(наушники), 500 Мб на жестком дис- 
ке, иМегле{ Ехрюгег 5.01, СО-АОМ, 
клавиатура, мышь. 
Рекомендуемые требования: \/п- 
ом: МЕ/2000/ХР, Репйит 1500 
МГц, 256 Мб оперативной памяти, 
видеокарта с ЗО ускорителем, под- 
держивающая разрешение 1024х 
768, звуковая карта и стерео колонки 
(наушники), 500 Мб на жестком дис- 
ке, иМеглеЕ Ехрюгег выше 5.01, СО- 
ВОМ, клавиатура, мышь. 
Рекомендуемый возраст: от 7 лет 


Что мы знаем сегодня о шедеврах 
изобразительного искусства? Мы, 
не музейные работники, не кол- 
лекционеры — обычные люди с 
прозаическими профессиями? 
Наверняка помним из школьного 
учебника русской литературы, где 
на последних страницах были раз- 
мещены репродукции, картину 
"Грачи прилетели“... Возможно, 
встречали копию "Девятого вала" 
настене какого-нибудь кабинета... 
С улыбкой вспоминали "Купание 
красного коня", переезжая лужуна 
машине. А сможем ли мы ответить 
нашим любознательным почемуч- 
кам, кто, когда и очем написал хо- 
тя бы известные нам произведе- 
ния? Надеюсь, что сможем. А игра 
"Тим и Тишка спасают шедевры 
русского искусства" поможет. 


Приключения наших героев проис- 
ходят в замке коварного Форгера. 
Лишенный любви к прекрасному, 


злодей похитил картины и теперьна- 
меревается уничтожить их. Чтобы 
этого не произошло и человечество 
по-прежнему имело возможность 
наслаждаться работами великих ма- 
стеров, мальчику Тимуи его верному 
другущенку Тишке предстоит поста- 
раться. Переходя по запутанным ла- 
биринтам замка Форгера из одного 
зала в другой, необходимо забрать 
все картины. Однако это было бы 
слишком просто. В залах Тима и 
Тишку поджидают роботы-охранни- 
ки, не страдающие избытком интел- 
лекта, однако без промаха попадаю- 
щие в намеченную цель. Обмануть 
роботов и обойти ловушки, а также 
пробраться по хитроумным коридо- 
рам и совладать с многочисленными 
лифтами и дверями и при этом не 
потерять друг друга в пути — не про- 
стая задача для маленьких героев. 
Однако на этом сложности не за- 
канчиваются. Ведь главный злодей в 
игре не так-то прост. И если наши от- 
важные спасатели шедевров будутне 
достаточно расторопны — он все же 


успеет повредить некоторые карти- 
ны. Нои эта беда поправима. Для вос- 
становления испорченных изображе- 
ний в игре предусмотрена реставра- 
ционная комната. С помощью мини- 
игр, среди которых "паззл", пятнашки 
идругие, игрокнетолько помогаетге- 


роямсчестью выйти изсложной ситу- 
ацииивернутькартинам надлежащий 
вид, но и поближе знакомится с про- 
изведениями искусства. 

Впрочем, для более близкого зна- 
комства существует в игре картин- 
ная галерея. Это своеобразная 
мультимедийная энциклопедия, в 
которой представлено 150 самых 
известных работ знаменитых рус- 
ских мастеров. Изображения имеют 
высокое разрешение, что позволяет 
в деталях ознакомиться с каждым из 
них. Заслуживает внимания удобная 
система классификации, которая 
дает возможность выбирать карти- 
ны по автору, названию, времени на- 
писания, стилю, жанру и технике. 
Каждая картина сопровождается 
краткой информацией по всем вы- 
шеупомянутым пунктам, а также ис- 
торией создания и пояснениями 
изображенного сюжета, что особен- 
но актуально для некоторых стилей. 
Кроме того, о каждой спасенной из 
лап коварного Форгера картины 
рассказывается захватывающая ис- 
тория или легенда о персонажах и 
сюжете шедевра. 

Управление в игре осуществляет- 
ся при помощи клавиатуры, в гале- 


циями не может не ра- 
довать. Читая элек- 
тронный учебник, 
юный исследователь 
не только видит текст 
на экране монитора, но 
и слышит его, посколь- 
ку все написанное про- 
говаривается компью- 
терным помощником 
главного героя. При 
этом в работу включа- 
ются разные виды па- 
мяти — зрительная и 
слуховая — что обес- 
печивает более проч- 
ное усвоение материа- 
ла. И применить полу- 
ченные знания можно тут же, снова 
вернувшись в игру в том месте, где 
она была приостановлена на время 
постижения тайн физики. 

Захватывающий сюжет не оставит 
равнодушными юных.игроков. А это 
— еще один повод, чтобы лишний 
раз заглянуть в энциклопедию, про- 
верить свои знания, освежить в па- 
мяти формулу, повторить основные 
понятия. Ведь так хочется помочь 
жителям далекой и неведомой пла- 
неты!.. 


Оценка: 9 

Вывод: "Физикус 2” наверняка 
понравится не только детям, но и 
их родителям и даже учителям. 
Использование этого проекта в 
качестве дополнительного учеб- 
ного пособия позволит лучше ра- 
зобраться в основных понятиях 
физики и даже узнать что-то но- 
вое. А обучение в процессе игры 
покажется легким, интересным и 
увлекательным. 


Евгения 
"Ведду" Вирмилина 


оСтва 


рее же — при помощи мыши. Лета- 
ющий робот, электронный помощ- 
ник наших героев, поможет на пер- 
вых порах разобраться в сложностях 
навигации. Полное же описание 
всех возможностей и функций игры, 
включая установку на компьютер и 
управление, находится в буклете- 
приложении к диску. Небольшая за- 
гвоздка состоит в том, что в игре эти 
описания дублируются не все, види- 
мо электронный помощник буклета 
не читал. Однако не стоит отчаи- 
ваться, опытный геймер, имеющий 
представление об аркадах, без тру- 
да разберется в управлении, ничего 
сверхоригинального там нет. 

На первый взгляд может пока- 
заться, что этот диск предназначен 
для художественных кружков и школ 
с углубленным изучением изобра- 
зительного искусства. Бесспорно, в 
этих заведениях подобная програм- 
манеобходима. Но не помешает она 
и в самом обычном доме, для боль- 
шинства детей. Зачем? Фраза "для 
общего развития" стала в наше вре- 
мя насмешливой и ироничной, но, 
если подумать, то это именно так. 
Ведь всегда приятно видеть школь- 
ника, который может поддержать 
разговор не только о том, кто круче 
— Бэтмен или Супермен. 


Оценка: 7 

Вывод: Итоговую оценку диску 
поставить сложно: игра незамыс- 
ловатая и довольно примитивная, 
однако электронная энциклопе- 
дия русской живописи впечатля- 
ет. Другими словами, если вы хо- 
тите приобрести ребенку именно 
"игрушку" — стоит обратить свое 
внимание на другие диски. Одна- 
коесли считаете, что иградолжна 
приносить пользу — "Тим и Тиш- 
ка" займут достойное место на 
вашей полке. 


Евгения 
"Ведау” Вирмилина 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ТЕЗА: ОБАЛОп 


Путь Ассасина, или “Стол заказов по-Сиродильски” 


На мой взгляд, квесты гильдии 
наемных убийц являются наибо- 
лее оригинальными в игре: пожа- 
луй, своей уникальностью они за- 
тмили все предыдущие квесты 
как серии ТЕ$ целом, так и всего 
жанра ВРС. Хладнокровие, без- 
жалостность и бесшумность — 
вот главные навыки, которыми 
должен обладать член гильдии 
ассасинов. 


1. Нож во тьме 
(А Кпие м Ме Баж) 


Для того чтобы вступить Темное 
братство и получить свой первый 
квест, необходимо убить кого-либо 
из мирных жителей (именно мирно- 
го, бандиты не подходят). Зачтется 
вам также и убийство "Серого Прин- 
ца" на Арене. После совершения се- 
го некрасивого поступка на экране 
появится надлись, о том, что ваше 
убийство было замечено некими не- 
известными силами ("Уоиг КИйпд паз 
Бееп обзегуеа Бу югсез ипкпом/..."). 
Отправляемся спать и на утро встре- 
чаем неожиданного посетителя — 
"Говорящего" Темного братства Лю- 
сьена Лашанса (Еисеп ЁГаспапсе). 
Тот презентует нам кинжал и сооб- 
щит, что для вступления в Темное 
братство необходимо ликвидиро- 
вать некоего Руфио, который пыта- 
ется скрыться от возмездия в гости- 
нице Дурных предзнаменований (пп 
ОШ Отеп). 

По прибытии на место беседуем с 
трактирщиком. Тот совершенно бес- 
платно сдает Руфио как стеклотару и 
сообщает, что тот уже который день 
безвылазно сидит у себя в номере и 
никого не желает видеть. Да, его же- 
лание действительно будет испол- 
нено — после нашего посещения он 
больше никого никогда не увидит. 
Прокрадываемся в комнату Руфио и 
наносим ему несколько ударов 
(впрочем, у меня хватило и одного). 

Когда вы ляжете спать в следую- 
щий раз, к вам опять явится Люсьен 
и предложит посетить убежище 
братства в Чейдинхоле, находящее- 
ся в подвале заброшенного дома с 
заколоченными окнами. Для того 
чтобы попасть внутрь, ответьте 
“Запдите, ту ВгоШег" на заданный 
вам вопрос. Поговорите с аргониан- 
кой Очивой. Она присвоит вам "по- 
четный" ранг "Убийца/Мигаегег” и 
выдаст комплект брони братства. 
Для получения задания говорим с 
Висенте Вальтиери (Мсеще \а№еп) о 
своем контракте. 


2. Могила на воде 
(А Магу бгаме) 


Висенте сообщает нам условия на- 
шего первого полноценного конт- 
ракта. Необходимо ликвидировать 
капитана пиратского судна "Мария- 
Елена“ ("Маге Еепа"), которое нахо- 
дится в доках Имперского города 
(Маейтоп®. У этой миссии, как и 
большинства последующих, имеет- 
ся несколько вариантов прохожде- 
ния. Я опишу вам способ, которым 
сам ее проходил. 

Тихо прокрадываемся в капитан- 
скую кабину (учтите, если пираты за- 
метят вас на этом ходу — сразу же 
нападут) и делаем свое черное дело. 
Почти сразу же после ликвидации 
капитана в каюту прибегут члены ко- 
манды. Разбираться с ними или сра- 
зу делать ноги с корабля — вопрос 
желания. Хотя можно просто снять с 
тела капитана ключик и выйти через 
нос корабля. Награду и следующий 
контракт получаем у Висенте. 


3. Инциденты случаются 
(Ассет$ Нарреп) 


Начиная с этого контракта в боль- 
шинстве заказов нам, помимо мате- 


риального вознаграждения, будет 
предлагаться еще и бонус. Условия 
получения бонуса заранее оговари- 
ваются в каждом случае. В данной 
миссии нам предлагается совер- 
шить убийство, замаскированное 
под несчастный случай. 

Наша следующая цель — некий 
Бейлин, живущий в домике непода- 
леку от западных ворот Брумы, вме- 
сте со своим слугой. Отправляемся в 
сей город и находим дом. Если вам 
не нужен бонус, просто зайдите в 
дом и без лишних слов уничтожьте 
цель и его слугу. Правда, в этом слу- 
чае нам придется иметь дело со 
стражей. 

Лично нам бонус не лишний, да и 
“эскорт” из злой городской стражи 
нам не нужен, посему действуем так: 
в период с 8 до 11 вечера (именно в 
это время жертва любит сидеть в 
своем кресле у камина и размыш- 
лять о смысле бытия) пробираемся в 
дом через подвал, поднимаемся на 
второй этаж в комнату слуги и откры- 
ваем там потайную дверь. За ней — 
небольшая подсобная комната, код- 
ной из стенок которой с наружной 
стороны, аккурат над креслом, при- 
вязана голова минотавра. Нам оста- 
ется только развязать веревочку и 
тем самым обрушить ее на ничего не 
подозревающего Бейлина. После 
этого прокрадываемся к выходу и 
направляемся к Винсенте за награ- 
дой и новым контрактом. 


4. Приговоренный к казни 
(Зспедшей Гог Ехесийоп) 


Имя следующей жертвы — Вейлен 
Дрет (Маеп Огей), заключенный 
тюрьмы Имперского города. Чтобы 
получить бонус, необходимо прове- 
сти казнь, не убив ни одного страж- 
ника. Итак, нам предстоит долгий и 
нудный путь через канализационные 
катакомбы к области "Тпе Запстит”. 
Этот район патрулирует охрана. К 
нашему счастью, она не бдительна, 
поэтому одеваем мягкие тапочки и 
крадемся мимо нее. Особых эксцес- 
сов возникнуть не должно. В итоге 
мы попадем в до боли знакомое ме- 
сто. Помните, откуда все начина- 
лось? Правильно, из этой камеры. 
Апомните острого наязык соседа, 
который успел нам надоесть еще в 
самом начале? Да, это и есть наша 
цель — Вейлен Дрет. Пришел наш 
черед шутить. Можно просто вы- 
стрелить по нему из лука через ре- 
шетку, можно открыть камеру клю- 
чиком, заботливо оставленным на 
столике неподалеку охраной тюрь- 
мы, иубить при помощи клинка. Пос- 
леприведения приговора в исполне- 
ние, возвращаемся назад уже через 
главный вход (ключ от него натом же 
столике). Двигаем к Висенте. 


5. Убитый 
(Те Аззаззтаед Мап) 


Необходимо нанести визит жителю 
Коррола Франсуа Мотиерре 
(Егапсо$ Мовете). Как ни удиви- 
тельно, после нашего визита он ос- 
танется жив. Дело в том, что он за- 
должал энную сумму нехорошим лю- 
дям и они отправили наемника для 
ликвидации Франсуа. Нам же необ- 
ходимо ранить Франсуа кинжалом с 
не смертельным ядом на глазаху на- 
емника и через сутки "воскресить" 
его при помощи противоядия. От- 
правляемся в дом Мотиерре и бесе- 
дуем сним о деталях плана. Сразупо 
окончании вашей беседы раздастся 
стук в дверь и перед нами появится 
наемный убийца — аргонианин по 
имени Скрывающий-свое-сердце 
(Нюез-н5-пеап). Наносим удар Мо- 
тиерре кинжалом с ядом и делаем 
ноги. Не реагируя на провокации ар- 
гонианина, как можно скорее выхо- 
дим за пределы города. Важное ус- 
ловие — наемник должен выжить, 
иначе миссия будет провалена. 


Через 24 часа отправляемся в ме- 
стную церковь и "“воскрешаем" Мо- 
тиерре противоядием. Почему-то 
покойная родня клиента не особа 
рада нашему визиту и встает из сво- 
их могил, чтобы помешать нам поки- 
нуть помещение. Придется убить 
всех еще раз. Ведем Франсуа в та- 
верну "Серая кобыла" ("Сгеу Маге"). 
Возвращаемся к довольному Вин- 
сенте. Квест пройден. 


6. Одинокий странник 
(ТЛе Гопейу М/апбегег) 


Очередное повышение — и теперь 
мы получаем контракты у Очивы. На- 
ша следующая цель — высший эльф 
Фэйлиан (Раейап). Для получения 
бонуса необходимо убить его без 
свидетелей. По нашей информации 
он живет где-то в Имперском горо- 
де. Отправляемся туда и беседуем с 
местными высшими эльфами. Они 
нам поведают, что Фэйлиан прожи- 
вает в "Отеле Тайбера Септима” 
(ТЬегЗербт Но), что располагает- 
ся в районе Талос Плаза. Идем туда 
и разговариваем с управляющей от- 
елем Августой Калидией (Аиди$и$ 
Сава). 

Сия дама расскажет нам (не за 
"спасибо", разумеется) историю на- 
шего клиента. Некогда уважаемый 
эльф, а ныне наркоман Фэйлиан за- 
нимается тунеядством и "висит" на 
шее у своей подруги Атрейны 
(Ацгаепа), которая живет в этой же 
гостинице. Повышаем ее располо- 
жение и выведываем всю информа- 
цию оее возлюбленном. Оказывает- 
ся, тот частенько заглядывает за ме- 
стным наркотиком — скумой — кне- 
коему Локмиру (Ёогкти"$ Ноиз$е, 
Е№Меп Сагаепз 0/5 с. Ждем, пока 
придет наш клиент и зайдет в дом, а 
потом и сами входим вовнутрь, где и 
совершаем свое черное дело. Кста- 
ти, зайдя в погреб Локмира, мы мо- 
жем наглядно убедиться, до чего до- 
водит торговля наркотой. Возвра- 
щаемся к Очиве за следующим конт- 
рактом. 


7. Вредное лекарство 
(Ваб Мейсте) 


Наш следующий "клиент" — тяжело 
больной генерал Родерик, прожива- 
ющий в форте Сатч (Рой ЭЩсп). Нам 
необходимо отправится тудаи заме- 
нить его бутылочку с лекарствами на 
свою, с ядом. Чтобы получить бонус, 
вы должны совершить подмен, ос- 
тавшись при этом незамеченным. 
Поболтав с членами братства, узна- 
ем, что в форт можно пробраться че- 
рез подземный ход, расположенный 
в развалинах аббатства (Рой Зисп 
АББеу). 

Идти через подземный ход долго 
и нудно, посему проникаем в поме- 
щение через главный ход. По ходу 
проникновения в форт мы услышим 
разговор двух стражников. Если вы 
обладаете достаточно высоким-на- 
выком взлома — продолжайте дви- 
жение, если же нет — извольте подо- 
ждать окончания их беседы, после 
которой один из стражников откроет 
решетку, отделяющую нас от каби- 
нета с лекарствами. Выжидаем мо- 
мент и совершаем подмену ле- 
карств. Отправляемся к Очиве для 
получения вознаграждения и оче- 
редного контракта. 


8. Кто сделал это? (\МПодипй?) 


Одна из самых интересных миссий 
за ассасинов. Чем-то напоминает 
детскую считалочку про десять не- 
гритят. Итак, Очива предлагает нам 
контракт аж на 5 убийств сразу. От- 
правляемся в Скингард в поместье 
Зиппитйгт 5! Мапог, где нас ожидает 
дворецкий Фафнир (Рай), по со- 
вместительству являющийся нашим 
коллегой по Темному братству. Он 
поведает нам детали миссии, а так- 


же рассказ о небольшой вечеринке: 
в доме находятся 5 человек, твердо 
убежденных в том, что где-то в доме 
спрятан клад, и страстно жаждущих 
его найти. На самом деле в этом до- 
меони найдут не клад, а, ни много — 
ни мало, свою смерть. Нам выдадут 
ключ от входной двери, которая ока- 
жется запертой сразу же, как только 
мы туда войдем. Для получения бо- 
нуса необходимо ликвидировать 
всех 5 гостей нераскрытыми, т.е. нас 
не должны увидеть в момент совер- 
шения экзекуции. Покинуть особняк 
мы сможем только после выполне- 
ния задачи по убийству всех гостей. 

Получив ориентировку, заходим в 
поместье, где нас встретит Матиль- 
да Петит (Майое Рей), с которой мы 
познакомимся и установим хорошие 
отношения (это придется делать со 
всеми участниками сего меропри- 
ятия). После идем общаться со все- 
ми остальными. Примо Антониус 
(Рито АпюпА/$) сообщит нам о сво- 
их симпатиях к эльфийке Довеси 
Дрэн (Бомез Огап).Что ж, на время 
попытаемся поработать тамадой и 
идем к Довеси, авось ей тоже кто- 
нибудь нравится. Оказывается, эль- 
фийке тоже нравится Примо. Прям 
любовь с первого взгляда! Отправ- 
ляем ее в спальню Антониуса и реко- 
мендуем ожидать его там. Теперь 
можно заняться и остальными. Воз- 
вращаемся к Матильде и получаем 
предложение основать тандем и по- 
делить прибыль пополам. Соглаша- 
емся и вместе идем искать клад в 
подвал. В подвале она, разумеется, 
найдет не клад, а пару ударов мечом 
между глаз и билет в Обливион (в 
один конец). Одним посетителем на 
нашей кровавой вечеринке уже 
меньше. 

К этому времени нас уже зажда- 
лась эльфийка Довеси Дрен, посему 
следующий визит наносим ей. Она 
переживает из-за случившегося с 
Матильдой. Рекомендуем ей лечь 
поспать. Эх, знала бы наивная эль- 
фийка, что она больше не проснет- 
ся... Кактолько она ложится, помога- 
ем ей "заснуть". Навечно. Эх, не по- 
лучился из нас тамада... 

В результате серии убийств в до- 
ме начинается паника. Невиль 
(Мемйе) тоже думает, что утро вече- 
ра мудренее — и зря, потому что ут- 
ро для него больше не наступит. Те- 
перь говорим по поводу случивше- 
гося с одним из двух оставшихся в 
живых гостей, после чего он набра- 
сывается на последнего выжившего 
участника вечеринки. Если кто-то из 
нихвыживет, поможем ему поскорее 
покинуть этот грешный мир, благо 
свидетелей больше нет. Свободно 
выходим через парадную дверь и от- 
правляемся к Очиве. Вечеринка уда- 
ласы 


9. Заслуженный отдых... 
навечно 


(Рептапет Вебгетен!) 


Нам поручено избавиться от гостя 
стражи Лейавина — Адамса Филли- 
ды (Адатиз РИЙЮа), по совмести- 
тельству высокого офицерского чи- 
на, вышедшего на пенсию. Для этой 
цели нам выдадут специальную от- 
равленную стрелу, которую необхо- 
димо всадить в Адамса, когда тот 
без доспехов. По прибытии в Лейа- 
вин организовываем слежку за жер- 
твой и в скором времени узнаем, что 
тот регулярно купается в пруду непо- 
далеку по несколько часов в день. 
Теперь мы знаем, что делать. 
Ожидаем Филлиду у пруда, и пос- 
ле того как тот разденется и залезет 
вводу — стреляем в него нашей сек- 
ретной стрелой. Правда, стрела не 
всегда действует, поэтому вам мо- 
жет представиться возможность по- 
орудовать своим мечом. Для получе- 
ния бонуса необходимо взять с тела 
Адамса его палец и подкинуть в его 
же офис, что в Итрепа! Сйу Ризоп 
ОЗисЕ Возвращаемся на базу. 


10. Зачистка (Тпе Риийсавоп) ь 


Очива сообщит, что сам Люсьен Ла- 
шанс желает с вами встретиться. 
Для этого необходимо прибыть в 
форт Фарагут (Рой Рагадш!) и пройти 
к Люсьену мимо нескольких скеле- 
тов-воинов. У Лашанса для нас име- 
ется неприятная информация — су- 
дя по всему, в убежище братства в 
Чейдинхолле завелся изменник, и 
нам необходимо провести специ- 
альный обряд “очищения”. То есть, 
попросту перерезать всех своих 
друзей. Увы, эту миссию нельзя ни- 
как обойти. Очива, Висенте (перед, 
его уничтожением вы еще можете 
попросить его сделать вас вампи- 
ром), Антуанетта Мари, Горгон гро- 
Болмог, Телиндрил, М'’раж-Дар и 
Тейнава — все должны быть уничто- 
жены. 

Лашанс презентует нам отравлен- 
ное яблочко и свиток с духом много- 
страдального Руфио. Кстати, в ком- 
нате Люсьена в одной из бочек ле- 
жит еще 10 отравленных яблочек, 
так что мы можем захватить их себе 
на будущее. 

Отправляемся в Чейдинхол. Убе- 
рите всю еду со стола и положите 
вместо нее наши отравленные яб- 
лочки. Первым на это должен ку- 
питься орк Горгон гро-Болмог. Для 
быстроты прохождения можно поло- 
житьвсем жертвам в карман по тако- 
му яблочку, рано или поздно — съе- 
дят. Висенте, Антуанетта и М'раж- 
Дар частенько посещают трениро- 
вочный зал, где мы их можем подка- 
раулить и ликвидировать по одному. 


Очиву ликвидируем, когда та спит. 
Тейнаву можно застрелить из лука, 
когда та читает. Телиндрил обычно 
отсутствует в убежище, но ее график 
мы найдем у Очивы. 

После проведения зачистки воз- 
вращаемся в форт Фарагут к Люсье- 
ну, который подарит нам бессмерт- 
ную лошадь (при потере она будет 
возвращаться к форту) и сообщит о 
том, что задания и награды мы отны- 
не будем получать из тайников. Нас 
повысили до ранга Зйепсег. 


11. Занятия волшебника 
(АНан$ оГа Мага) 


Направляемся к Холму Героев (Него 
НИ), где на вершине под камнем нас 
ожидает очередной контракт, на 
этот раз уже от Люсьена. Нужно 
уничтожить некроманта Селендина, 
ошивающегося в пещере Лифрот 
(Геано{ Саме). Отправляемся пеще- 
ру, где находим дневник горе-лича, 
из которого узнаем, что если изъять 
у него волшебные песочные часы 
Запа$ ог Везо№е, то он моментально 
прикажет долго жить. Остается толь- 
ко прокрасться к некроманту со спи- 
ны в режиме стелс и выкрасть часы. 
Хотя можно просто его прирезать. 


12. Следующий в роду 
(Мех о! Км) 


Награда за предыдущий квест и сле- 
дующий "заказ" дожидаются нас в 
Корроле, возле Великого Дуба 
(Сгеа{ Оак). Нужно ликвидировать 
целое семейство Драконис (Перен- 
нию (Регепта Огасоп), Маттиаса 
(МаННаз  Огасоп5), — Андреаса 
(Апагеа$ Огасоп), Сибиллу (ЭБУ 
Огасоп5) и Силию (Саепа Огасот5)). 
Сразу известно только расположе- 
ние Переннии — ферма Эплвотч 
(Арремасп) близ Брумы. Отправля- 
ем ее к праотцам во время сна или 
работы на огороде инаходим список 
с местами дислокации остальных 
членов семейства. 

Маттиас проживает в столице в 
районе Талос Плаза (трепа! Сйу 
Таю$ Рага О \ис|. Он живет вместе 
со своим слугой, поэтому нам при- 
дется зайти к нему в гости ночью и 
оставить после себя два трупа (хотя 
слугу убивать необязательно). Еще 
Маттиасу, как и остальным жертвам, 
можно подсунуть отравленное яб- 
лочко. Тогда все получится "без шу- 
маи пыли". 

Следующий пункт назначения — 
придорожная забегаловка “Пьяный 
дракон" (ОгипкКеп Огадоп пп), где ра- 
ботает Андреас Драконис. В заведе- 
нии присутствует имперская охрана, 
посему придется с ним поссориться 


итогда он сам на васнападет. В этом 
Случае охранник сам поможет до- 


бить Андреаса. 
Сибиллу мы найдем в пещере 
Грязной долины (Миск \Уайеу 


Самет). Никаких свидетелей в пе- 
щере нет, поэтому устраняем ее лю- 
бым способом. 

Последняя в очереди — Силия, на- 
иболее проблематичный персонаж, 
т.к. она является одним из стражни- 
ков Лейавина. О время патрулей ее 
лучшене устранять, т.к. сбежится ку- 
ча народу, посему ждем, когда она 
пойдет в свой номер в "Гостинице 
Трехсестер" (Тпгее Эегз' пп), гдеи 
приводим приговор в исполнение. 
За ее казнь нам назначат илраф. 


13. Нарушенные обещания 
(Вгокеп Мом/$) 


Очередной контракт спрятан непо- 
далеку от Замка Скинграда. Необхо- 
димо казнить мастера кулачных боев 
— хаджита по имени ’Спаза. От- 
правляемся в его дом в Бруме. Кли- 
ент ожидает покушения и прячется в 
секретной комнате, вход в которую 
находится на первом этаже дома и 
завален рулонами ткани. Говорим 
"кто не спрятался — я не виноват” и 
спускаемся вниз и совершаем то, 
зачем мы сюда пришли. 


14. Торжество правосудия 
(Рипа! Чизсе) 


Очередной контракт находится под 
Старым мостом (О Вподде). Следу- 
ющая в очереди на свидание с пра- 
отцами — свихнувшаяся аргониан- 
ка-охотница Шализ (Зпаее?), нахо- 
дящаяся в Затопленной шахте 
(РАоодед Мте). Отправляемся в шах- 
ту (прихватите с собой зелье под- 
водного дыхания) и совершаем свое 
черное дело. 


15. Дело чести 
(А МаКег о! Нопог) 


Новый контракт и награду мы най- 
дем в тайнике, снаружи Форта Ред- 
ман (Рой Ведтап). На сей раз квыс- 
шей мере наказания “приговорен” 
темный эльф Алвал Увани (АМа} 
Ц\апй), постоянно находящийся в по- 
ездках по Сиродилу. В контракте 
приведен график его поездок и ин- 
тересная деталь — у клиента аллер- 
гия на мед. Подкинутый мной мед 
Алвал почему-то не пил, поэтому 
пришлось отравить его ядовитым 
яблочком. Также эльфа можно под- 
караулить у его дома или в гостинич- 
ном номере, где он остается на но- 
чевку. 


16. Скованный льдом сон 
(Пе Сошез! Зеер) 


Очередное задание припрятано в 
торговом районе Имперского горо- 
да под сломанным деревом. От нас 
требуется помочь Хавилстену Хор- 
Бладу (Намет Ноаг-Вюо4} поки- 
нуть этот мир. Живет он в горах да- 
леко на севере, западнее от Брумы. 
Орешек он крепкий, посему лучше 
убить его во сне. 


17.Предсмертный поцелуй 
(А К!Г5$ Веюге Буд) 


Чтобы найти следующий контракт, 
придется постараться. Двигаем в 
руины Норнал (Мота!), сразу после 
входа ищем первый поворот напра- 
во. Там — спускающийся вниз за- 
полненный водой коридор. Ныряем 
и находим сундук с последним конт- 
рактом. Необходимо устранить лес- 
ного эльфа по имени Унголим 
(Ипдойт), проживающего в Брави- 
ле. Нам известно, что каждый день с 
шести часов вечера до часу ночи он 
приходит к статуе Удачливой Пожи- 
лой Леди. Если дружите с луком — 
занимайте позицию на одном из ок- 
рестных балконов, если нет — под- 
крадывайтесь сзади и орудуйте хо- 
лодным оружием. Эльф явно не лы- 
ком шит и сам способен дать нам на 
орехи, посему будьте готовы к серь- 
езной битве. Как только он отпра- 
вится в Обливион, к нам явится Лю- 
сьен. 


18. Расследование 
(РоПомито а Геаб) 


Люсьен почему-то без настроения. 
О причине своего беспокойства он 
нам поведает только после того, как 
выскажет нам все, что думает о нас и 
наших предках вплоть до троюрод- 
ной сестры тети двоюродной бабки. 
Оказывается, что большинство за- 
даний из тайников были переданы 
не Люсьеном, а тем самым предате- 
лем, которого мы должны были 
убить в Чейдинхале. Увы, но его там 
не было. В итоге мы, по его, разуме- 
ется, наводке, собственноручно пе- 
ререзали почти весь руководящий 
состав Темного братства. Только что 
ликвидированный лесной эльф был 
его "Слушающим". 

Люсьен прикажет нам проследить 
за тем, кто подменит следующий 
контракт в Анвилле, в бочке за стату- 
ей. Сам же он будет скрываться на 
ферме Эплвотч, т.к. думает, что 
Фотр Фарагут "засвечен” и нахо- 
диться там более небезопасно. 

Двигаем в Анвил и прячемся там 
за статуей, наблюдая за бочкой. Че- 
рез некоторое время к ней подой- 
дет босмер Энилрот (Епйго) и по- 
ложит туда фальшивку. Подходим к 
нему и учиняем допрос. Он расска- 
жет, что получил приказ о подмене 
от некоего "человека в робе", и что 
этот человек недавно снимал ком- 
нату на маяке. Отправляемся туда. 
Дверь оказывается запертой, ключ 
— у смотрителя маяка. Все его во- 
просы к вам. отпадут, как только тот 
узнает, что вы из Темного братства. 
В комнате предателя находим его 
дневник и отправляемся к Люсьену. 


Мда... похоже, что персонаж с са- 
мым красивым именем в игре 
мертв... Дело в том, что оставшаяся 
в живых "верхушка" Темного брат- 
ства нашла Люсьена Лашанса быст- 
рее нас и, не разобравшись, органи- 
зовала ему мучительную казнь, ду- 
мая, что он — предатель. Беседуем с 
Аркуэн (Агдиеп) (кстати, именно она 
была заказана в последнем лже-кон- 
тракте). Она повышает нас до ранга 
“Говорящий” и просит вернуться к 
ней между полуночью и тремя часа- 
ми ночи. В это время вы вместе с ос- 
тавшимися в живых членами Темно- 
го братства телепортируетесь (пого- 
ворите с Аркуэн) в Бравиль для про- 
ведения экстренного совещания с 
главой Темного братства в Бравиль, 
к статуе Удачливой Пожилой Леди. 


19. В честь Матери Ночи 
(Нопог Тву Мо®ег) 


Аркуэн поведает нам об обряде про- 
буждения Матери Ночи (Мюм 
Мо ег), которая должна назвать имя 
нового "Слушающего”". 

После совершения ритуала откро- 
ется ход в секретный склеп. Просле- 
дуйте за остальными. При появлении 
духа предатель сам выдаст себя, убь- 
ет несколько человек и попытается 
проделать то же самое с духом Мате- 
ри Ночи. Остается только ликвидиро- 
вать изменника. Говорим с Матерью 
Ночи (она наконец-то раскроет всю 
мощь клинка Горя). Она назначает 
нас новым "Слушающим" и поручает 
возглавить Темное братство. 


20. Шепот смерти 
(Мубрег$ ог Оеа®) 


Теперь все квесты гильдии ассаси- 
нов пройдены. Нам остается только 
развнеделю посещать статую Мате- 
ри Ночи, получать имена граждан, 
которых необходимо уничтожить, и 
передавать их Аркузн, исправно по- 
лучая свою оплату. 


Несколько примечаний 
к прохождению: 


— База ассасинов в Чейдинхоле, 
после завершения квестов за Брат- 
ство, будет восстановлена. Помимо 
возможности получать еженедель- 
ную оплату за посредничество меж- 
ду Матерью Ночи и Братством, вы 
сможете взять с собой в путешест- 
вия одного из трех новых членов 
гильдии и прикупить полезные ве- 
щички у новенькой торговки. 

— В случае нарушения какой-либо 
из 5 заповедей, о которых вы узнали 
при вступлении в Темное братство, 
вы будете изгнаны. У вас появится 
возможность вернуться. Для этого 
необходимо победить призрака 
"Гнев Ситиса" (У/гай ог 55), кото- 
рый явится к вам после сна. 

— Если нарушите заповеди еще 
раз — увас будет еще одна попытка 
вернуться (как — смотрите выше). 

— До зачистки базы в Чейдинхал- 
лепри желании можете стать вампи- 
ром. Для этого поговорите с Висенте 
Валтьери. 


Евгений "Зойппу” Тимошенко 


Настройка 
Фылоп 


Если вы, установив ОБ№МЮп, полу- 
чили вместо игры слайд-шюу или 
вообще не смогли ее запустить, 
послушайте меня, потому что я 
пишу для вас. Если вы не имеете 
этих проблем, а наоборот, счита- 
ете графику ОБмюп-а посред- 
ственной, эта статья также для 
вас. Наконец, если у вас вообще 
нет проблем, потомучто вы почти 
живете в Тамриеле, отвлекитесь и 
прочитайте эту статью, потому 
что сегодня я расскажу вам, как 
настраивать файл ОБ мол. ит. 


Файл ОБмМоп.ит находится в катало- 
геМуОоситепт!\Му Сате\ОМоп. 
Этот файл позволяет настраивать 
опции, которые недоступны через 
игровое меню. Многие из опций 
ОБмоп т могут вызывать ошибки 
при запуске или работе игры, поэто- 
му перед настройкой настоятельно 
рекомендую скопировать или пере- 
именовать исходный файл, чтобы 
всегда иметь возможность вернуть 
старые настройки. Файл можно ре- 
дактировать с помощью любого тек- 
стового редактора (например, 
Моерад). Чтобы быстро найти нуж- 
ную строку, используйте поиск 
({СЬНР). Если вы забыли значение по 
умолчанию, вы можете скопировать 
его из файла ОБмоп_деаи ть, ко- 
торый находится в каталоге с игрой. 


ТО, что вы давно хотели исправить 
Начнем с того, что избавимся от 
вступительных роликов. Если они не 
достали вас до сих пор, то наверня- 
ка скоро достанут, потому что далее 
нам придется много раз перезапус- 
кать игру. Удалите в следующих 
строках все символы после знака 


ЭМатМепиМометго=Омоп м 
090.6 

Этвобедиепсе=Бетезда зоо $ 
НО720р.Ык,2к датез6, дате зи- 
9056, ОБмоп еда! ЫК 

Далее уменьшим приближение 
лиц МРС во время диалога, чтобы 
они не начали сниться по ночам. Для 
этого измените параметр 

ОРоси$=4.0000 
на 8, ато ина 12. 

Если вы хотите видеть полоску 
жизней врагов у них над головой, а 
не на прицеле, вам стоит поменять 
на1 

ЬНеайвВагВомитд=0 

Еще одна очень полезная опция 

БАюмиосгееп Во 

Включите ее, поставив 1, и вы 
сможете делать скриншоты кнопкой 
Риги сгееп. Скриншоты появятся в 
папке с игрой, но помните, что после 
каждого следующего запуска игра 
начинает нумерацию скриншотов с 
ЭсгеепбПо, удаляя старые файлы. 
Поэтому не забывайте копировать 
ихв другую палку. 

См. страницу 25 
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ПОДРОБНОСТИ 


Светлые эльфы-воины в мире Цпезде 2 


Эльфы — это чистая и невинная 
раса, созданная богиней Эйнха- 
зад. Эльфы умны и, как признают 
все расы, кроме горделивых лю- 
дей, невероятно красивы. Эльфы 
покланяются богине Эве и всегда 
испытывают неописуемое удо- 
вольствие от общения с приро- 
дой. Каждый эльф дорожит ей и 
способствует дальнейшему про- 
цветанию путем защиты от дру- 
гих рас, особенно темных эль- 
фов, которые всегда так и норо- 
вят испортить окружающую их 
красоту. Но, учитывая, что тем- 
ные эльфы провели большую 
часть своей жизни в пещерах (от- 
чего вы думаете, они так странно 
бегают) — их ненависть ко всему 
живому не вызывает удивления. 


Воины эльфов представляют собой 
самых быстрых бойцов игры. Очень 
высокая скорость передвижения де- 
лает эльфийских лучников недосяга- 
емыми для медленных орков, гно- 
мов и людей. Кинжалыцик эльфов 
способен не только догнать любого 
врага, но и в случае опасности убе- 
жать. Эльфийский танк, жертвуя си- 
лой и выносливостью, получает вы- 
сокую скорость атаки и бега, что по- 
зволяет ему догонять практически 
любого соперника. А знаменитый 
бард эльфов — ЭмогаЗтодег — обла- 
дает отличным набором защищаю- 
щих и усиливающих партию песен. 
Каждый класс уникален и имеет свой 
неповторимый стиль игры. 


Тетре Клюв 

Как я уже сказал, Тетре Кпювявля- 
ется самым ловким танком в игре. 
По сравнению с другими танками он 
обделен силой и выносливостью, но 
благодаря кубикам, которые он мо- 
жет вызывать, способен танковать 
наравне с Бак Амепдег и ЭПИеп 
Киюпе 

Сначала стоит рассказать про ос- 
новные скиллы этого воина, а имен- 
но про кубики. Всего их два. 

Зюгт Сис через определенное 
время наносит неплохой урон врагу 
магией воздуха. Очень помогает 
Тетре Клюыщ, ибо повреждения, на- 
носимые этим танком, слишком ма- 
лы. 

те СиЫс лечит вас. Единствен- 
ный недостаток этого кубика в том, 
что вы не контролируете, когда он 
будет вас лечить — и это очень су- 
щественный недостаток. Бывает, вы 
сражаетесь с монстром, и у вас ос- 
тается 1ООНР, но кубик и не собира- 
ется вас лечить; или вы сидите, вос- 
станавливая жизни, и когда вам ос- 
тается совсем немного для полного 
восстановления — кубик полечит 
вас. Такчто не советую надеяться на 
него, хотя бывает и так, что в самый 
важный момент он вам поможет. 

Используйте кубики всегда — как 
в Р\Р, так и при простой прокачке. 
Они всегда будут помогать вам, ус- 
коряя скорость вашей прокачки или 
повышая ваши шансы на выигрыш в 
РУР. 

Особое внимание хочу уделить 
уникальному скиллу эльфов — 
Еетета! Неа!, который является 
простым селф-лечением. Этот скилл 
неплохо лечит, но требует много ма- 
ны (правда, активных скиллов у 
Тетре Кпюм не так уж и много, а 
значит, маны вам должно хватать). 
Конечно, если вы в партии с хоро- 
шим хиллером, то эффективность 
Еетепы! Неа! сильно падает, так как 
хороший хиллер лечит сильнее, быс- 
трее, да и маны расходует гораздо 
меньше. 

Еще один скилл (который имеют 
все эльфы) — Ещапае. Етщапае 
уменьшает скорость врага, что дает 
вам большое преимущество в виде 
возможности использования такти- 
ки ударил-отбежал. Скилл очень по- 
лезен для всех представителей эль- 
фов, но особую ценность представ- 
ляет для Э№ег Вапдеги Ратз М/аКег. 

Тетре Кпю!Е хорошо защищены 
от нежити благодаря скиллу Ноу 
Аптог, который уменьшает наноси- 


мый по вам урон. А такой важный 
скилл, как Эри Ватег, увеличивает 
защиту от магии, что дает большое 
преимущество передмагами. Аесли 
учесть все пассивные бонусы и то, 
что эльфы имеют врожденно самый 
большой показатель защиты от ма- 
гии, то можно смело заявить, что 
Тетре Кто является одним из на- 
иболее защищенных от магии клас- 
сов. 

Вооружение — меч плюс щит. Меч 
советую брать со вставленным туда 
камнем на Госиз. Также подойдет 
Вме\М/оГР$ Неаму ЗЕ или Воот Неаму 
Зе. Лично я предпочитаю первый, 
так как дополнительные семь еди- 
ниц скорости перемещения сыграют 
большую роль в ПвП. Лучше всего 
купить хорошую бижутерию какмож- 
но раньше, ведь Зри! Ватег увели- 
чивает магическую защиту в процен- 
тах, так что хорошая бижутерия 
должна быть к 45-50 уровню обяза- 
тельно, иначе Тетре Кпюа!Е просто 
теряет свою изюминку непробивае- 
мого магией танка. 

Тактика ведения боя: вызываем 
кубики, используем все имеющиеся 
селф-баффы — и в бой. На самом 
деле нужно держаться поближе к 
врагу, чтобы была возможность ата- 
ковать его мечом. Сам по себе Зюпт 
СиЫыс не способен нанести доста- 
точно урона, чтобы убить врага, он 
является лишь хорошим дополнени- 
ем квашим ударам. 


Змога Зтодег 


Змюгапаег является бардом и спо- 
собен усилить сопартийцев с помо- 
щьою песен. Скажу честно, 
ЗмюгаЗтоаег является полностью 
поддерживающим классом, и лично 
мне нравится на порядок меньше 
Вадепапсег-а. ЭмогаЗтаег очень 
слаб в ПВП и практически небоеспо- 
собен против монстров один на 
один. Единственным правильным 
выбором оружия для него будет меч 
плюс щит, так как пассивные навыки 
у него только на меч, а поскольку в 
С4 классы при использовании ору- 
жия, на которое у них нет пассивных 
скиллов, получают штраф, то те же 


дуалы являются не лучшим выбо- 
ром. 

Песни Змюга Этаега в основном 
усиливают персонажа, увеличивая 
его защитные функции: 

Зопд ог М/агАта повышает на 
30% магическую защиту партии. 
Очень полезна в ПвП против магов и 
на различных ивентах, где монстры 
имеют мощные атакующие заклина- 
ния. При прокачке на монстрах, ко- 
торые не имеют каких-либо атакую- 
щих заклинаний, песню использо- 
вать нет смысла. Кстати, как и танцы 
уБД, все песни стоят 60 единиц ма- 
ны, и при дальнейшем использова- 
нии будуг потреблять еще больше, 
так что подумайте и оформите спи- 
соктех песен, которые могут вам по- 
надобится в той или иной ситуации. 

$опд о! шуосавоп повышает за- 
щиту от нежити на 20%. Песня не- 
много уменьшает урон, наносимый 
вам нежитью. Не очень эффективна 
на самом деле, так что можно обой- 
тись и без нее, сэкономив ману. 

5опд о МИпа повышаетна 20 еди- 
ниц скорость передвижения каждого 
члена партии. Очень полезная песня 
и для самого Змога Этаег. Можно 
эффективно использовать вкупе с 
луком. Высокая скорость эльфов 
плюс песня — и стопроцентный ки- 
тинг вам обеспечен. 

$опд оЁ Нищег удваивает шанс 
нанесения критического удара. Са- 
мая полезная песня в наборе Змюога 
Этодег (причем абсолютно для любо- 
го файтера). Используйте всегда, 
так как удвоение частоты критичес- 
кой атаки очень поможет и самому 
Змюга Эподег. 

опа ог Ше увеличивает регене- 
рацию НР на 20%. Особой разницы 
при использовании не видно, так что 
обращайтесь к ней по желанию. Я, к 
примеру, применяю эту песню толь- 
ко перед тем, как сесть для регене- 
рации НР и МР. 

$оп9д о! ЕайП увеличивает физи- 
ческую защиту на 15%. Весьма по- 
лезная песня, особенно если у вас в 
партии есть танк. Советую пускать в 
ход ее почаще, ибо 15% физической 
защиты лишними не бывают ни для 
кого. 


и, в 


Тетр!е КпоВЕ сражение со стражником. 


$игога Зтдег — бард мира Ётеаде 2 


Зопд оЕМ/жег дает 10 уклонения. 
Полезна, если в партии есть даггер- 
щики и лучники. Для себя можно не 
использовать — разница невелика. 
Личноя очень редко использовал эту 
песню, так как в основном в партии 
был танк, аему 10 уклонения совсем 
не нужны. 

Зопда о? УнаШу увеличивает мак- 
симальное количество НР. Советую 
использовать эту песню всегда, ибо 
эффект от песни складывается с эф- 
фектом профетского Ве$$ пе Воду 
— иочень впечатляет. 

$мога ЗутрНопу наносит урон 
всем окружающим ЗмюгаЗтаега 
монстрам, при этом есть шанс, что 
после этого они бросятся убегать. 
Скилл полезен, но так как требует 
120 маны, следует применять его 
только в экстренных ситуациях. 

Лично мое мнение — ЗмогаЗтодег 
не так хорош, как ВадерЛапсег, но 
все же класс достоин существовать, 
хотя бы из-за Зопо оЕ Нитег и Зопа 
ОРМАпа. 

Вооружение: меч и щит подойдет 
лучше всего. Некоторые предлочи- 
тают ставить кинжал с СА на Росиз, 
чтобы основной урон наносился 
именно критическими атаками. Но я 
думаю, что меч на Роси$ или Сийса! 
Батаде будет лучшим выбором. 
Броня — Вше М/о№$ Зет. Бижутерия 
важна, так как Зопд о! М/агата до- 
бавляет защиту от магии в процен- 
тах. Если будете ПвП против мага, то 
бижутерия вам сильно поможет. 


Р/ат$ М/аКег 


Ратз$ \М/аКег — интересный класс. 
Гроза любого мага, неимоверная 
скорость, самая частая критическая 
атака в игре — все это про него. 
Ратз \М/аег специализируется на 
тактике “ударил — отбежал — уда- 
рил”. Наура расправляется с магами 
и способен догнать любого врага. И 
действительно, первый и самый 
важный плюс Раи$ М/аКег заключа- 
ется в его неимоверно большой ско- 
рости передвижения. Наравне с 
ЗЭйуег Ваподег, Р!атз М/аКег обладает 
самой большим показателем скоро- 
сти вигре (не зря же третья профес- 
сия называется М/па Авег). Второй 
плюс в том, что Раз \МаКег имеет 
очень большой шанс на критическую 
атаку: две-три криты подряд — не 
редкость для Рап$ М/акем 

Конечно, как и у всех классов в 
Ипеасе 2, уРат$ М/аКег есть и недо- 
статки, а именно — его низкий пока- 
затель силы и конституции. Сила 
очень сильно влияет на наносимые 
повреждения, а мощность простого 
удара совсем не радует — спасает 
лишь частая критическая атака. 
Скиллы тоже выбивают не так уж и 
много, но это единственный способ 
нанести хоть какой-то существен- 
ный урон. Но с другой стороны, ско- 
рость даст возможность побегать 
вокруг и подождать, пока восстано- 
вятся скиллы. Именно поэтому Рат$ 
\М/ажег является представителем 
тактики “ударил — отбежал — уда- 
рил". Других толковых вариантов ве- 
дения боя с войнами в тяжелой бро- 
не я не представляю, ибо если сра- 
жаться, например, с танком вруко- 
пашную, то я не думаю, что вы сни- 
мете больше половины всех НР; а, 
учитывая низкий показатель консти- 
туции, тот же Багк Ауепаег будет че- 
тыре раза из пяти отправлять Р№ат$ 
М/аКега в стан. 

Низкий показатель конституции 
влияет в основном на количество НР. 
Это также делает Рат$ М/ажег уяз- 
вимым для стана. 

Что же касается магов, то тут все 
обстоит гораздо лучше. Используя 
хорошую бижутерию и Зрий Ватшег, 
вы понижаете шанс подвергнуться 
сну. Хочу сказать прямо — за все 
время моей игры я ни разу не видел, 
чтобы после того, как слип не подей- 
ствовал, маг оставался в живых. 
Ратз М/акег очень быстро догоняет 
мага — и чаще всего маг уже не мо- 
жет скастовать какое-либо заклина- 
ние, ибо каст сбивается очень часто. 
Атака у Ратз \М/аКег очень быстрая, 


как и у любого даггерщика, а крити- 
ческая атака "вылетает" с завидным 
постоянством. Маг "складывается" 
буквально от десятка ударов (учиты- 
вая попавшие Веафу Е ом и Мойа! 
В!ом/). 

В основном маги пытаются обхо- 
дить Ратз М/аКегз стороной, пони- 
мая, что при наличии хорошей бижу- 
терии у этого кинжальщика выиграть 
битву будет очень и очень сложно. 

Стоит также упомянуть про Зрийг 
— скилл, который есть у всех эль- 
фов, повышающий скорость пере- 
движения. Работает он, как селф- 
бафф. Скастуйте его раз, и он будет 
в процентах увеличивать вам ско- 
рость бега в течение двадцати ми- 
нуг. Очень полезен для Рат$ М/аКег 
и для Эймег Вапдег, особенно для по- 
следнего. 

Вооружение: кинжал (СА Госиз) и 
де Нан Зе. Фибе мне кажется 
лучшим выбором для Ратз М/акег, 
так как с большим уклонением враги 
просто-напросто не смогут попасть 
по вам в трех случаях из пяти. Аесли 
учитывать бонус, дающийся Уйтае 
Емазюп, то можно смело сказать, что 
Ратз М/аКег будет практически не- 
уязвимым противником, пока дей- 
ствует Ибтае Еуазюп. 

ПвП можно вести по-разному. 
Можно понадеяться на высокий по- 
казатель уклонения и вступать в кон- 
тактный бой, а можно использовать 
скорость как основной плюс. Лично 
я, играя за Рат$ М/аКег, комбиниро- 
вал эти тактики в зависимости от си- 
туации. Вести долгий контактный 
боя с танком я бы не советовал, так 
как, получив стан от того же Бак 
Амепаег или Оезгоуег, вы наверняка 
не сможете выбраться из-под града 
его ударовживым. Мне кажется, луч- 
ше всего в данном случае убивать 
соперника методичным использова- 
нием скиллов. Огат НеаНи и другие 
магические скиллы для Раш$ 
М/акКега, использующего хорошую 
бижутерию, не представляют опас- 
ности, так как уровень магической 
защиты очень высок и урон от магии 
будет несущественным. 

В сражениях с различными лучни- 
ками и магами, лучше, наоборот, дер- 
жаться к ним на предельно близком 
расстоянии, ибо промедление может 
стоить вам жизни. Если маг или луч- 
ник подлустит к себе Ратз УМаКега (а 
это случается в 80% всех случаев), то 
чаще всего бой заканчивается в поль- 
зу длинноухого кинжальщика. 

Сражаясь с другими ДД, я исполь- 
зовал скорость как основной способ 
ведения боя. Стоит запомнить одну 
вещь — сражаться лоб влоб стем же 
Тгеазиге Номег бесполезно. 
Тгеазиге Нищег мощнее и выносли- 
вее вас, так что могу сказать с пол- 
ной уверенностью, что даже если 
вам и удалось убить ТН таким спосо- 
бом, то это просто везение. 


ЭИмег Вапдег 


Крайне опасный класс в ПвП (его 
скорость настолько высока, что по- 
зволяет ему качаться на высоких 
уровнях соло) и наверно самый лег- 
кий персонаж в прокачке (правда, на 
высоких уровнях он не всегда приго- 
ден для массовых битв). Как и все 
эльфы, обладает высокой скорос- 
тью перемещения и низкой силой, 
что в свою очередь сказывается на 
уроне. Если Намкеуе и РПапют 
Ваподег убивают врагов за счет своей 
потрясающей мощи, то Эйуег Вапдег 
расправляется с врагами, не подпу- 
ская их к себе. Урон у эльфийского 
лучника не велик, но радует частая 
критическая атака, что кое-как спа- 
сает его от очень продолжительного 
ПвП. Вообще ПвП СыРком (СыРок 
является очень распространенным 
сокращением от ЗИ\мег’Вапдег) чаще 
всего затяжные: две минуты боя — 
не редкость для этого лучника. 

Одним из ваших основных скил- 
лов будет Ещападе. Чем медленней 
ваш враг — тем меньше времени вы 
потратите на то, чтобы удалиться от 
него на безопасное расстояние вы- 
стрела. 


Г т ИР ЕВ, ВИК 
| я ай 


ЗЙуегВапдег — аПегзПНо! 


Не всегда есть смысл использо- 
вать Зип ЭНоЕ например, в бою стан- 
ком. Танковя бы вообще посоветовал 
избегать, так как максимум, что вы 
выбьете по тому же Оагк Амепдег — 
100 урона. А получив Натз!по, вы 
потеряете добрую половину вашей 
скорости и станете уязвимыми, если 
не для самого Оагк Амеподег, так для 
его пантеры уж точно. И учитывая то, 
что пантера наносит колоссальный 
урон по легкой броне — ПвП против 
танков будет вами проиграно почти 
всегда. Хотя есть один плюс — вы 
всегда можете убежать от танка. Ско- 
рость их меньше вашей намного, и 
даже под Натз;птоа, Ргеетдо Эшке 
или Етапае у вас все равно будет 
возможность убежать и уйти из-под, 
флага. 

СыРок является самым опасным 

‚врагом для магов. Если Рат$ 
\М/аКегу нужно подходить вплотную к 
магу, то СыРок играючи расправля- 
ется с магами, стоя от нихна рассто- 
янии 900 (гапде сна — 600, авыстре- 
ла из лука — 900). Учитывая все тот 
же Эрий Ватег, урон от заклинаний 
весьма невелик для СыРка. Короче, 
ЭймегНапдега можно объективно на- 
звать грозой любого мага. 

СырРок также быстро убивает кин- 
жальщиков — те просто не могут до- 
гнать длинноухого эльфа. Конечно, 
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инсталляторы к ним. 
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Рай1$ 


исключение составляет 
\МаКег, тот как раз догонит, но вот 
сможет ли убить — это другой во- 
прос. Вообще, основными соперни- 
ками лучников являются воины с 
Эве< Маз{егу М 3 (их всего три вида: 
Багк Ауепдег, Тетре Ктю Ни ЭМ еп 
КпюН. Как известно, прокачка пас- 
сивного скилла Эмеч Мафегу до 
третьего уровня позволяет щиту 
блокировать стрелы в 99% всех слу- 
чаев, потому урон по танкам от луч- 
ников настолько низкий. 

Вооружение: хороший луки легкая 
броня — единственный правильный 
выбор для СыРка. Лук лучше всего 
использовать с камнем на Раз 
Весоуегу или Сиадапсе. Наиболее 
подходящий легкий сет для лучника, 
по моему мнению, Фибе!чам $е{. Ук- 
лонение является очень важным по- 
казателем для любого лучника. 

Подводя итоги рассказу про эль- 
фов-воинов, скажу, что раса эта 
очень интересная и сильная. Отлич- 
ный лучник для начинающих — ег 
Ваподег. Кинжальщик и танк (Рат$ 
М/аКег и Тетре Кпк для продви- 
нутых игроков, а бард (Змога Этдег) 
понравится своими способностями 
игрокам, предлочитающим поддер- 
живающий стиль игры. 
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ОДРОБНОСТ! 


Настройка ОВАЛоп 


Начало на стр. 23 


Вы можете изменить имя скриншо- 
тов. Для этого в строке 

Зосгееп5воВазеМате=$сгеепВоЕ 
вместо слова "Зсгееп По!" введите 
название, которое вам больше нра- 
вится. * 


Теперь давайте сделаем игру бо- 
лее жестокой (вам ведь есть уже 13 
лет?:). Найдите следующие строки: 

миВюосдРатаде=0.0000 

МахОеса5Реггате=99 

Ббеса5Опктпедбеотейу=1 

есай Лейте=30.0000 

Первая из них определяет, на 
сколько должен быть мощным удар, 
чтобы полилась кровь. Если поднять 
его до 0.0100, то после каждого уда- 
ра будут появляться кровавые сле- 
ды. Вторая строка определяет коли- 
чество крови. Ставьте вместо 99 
столько, сколько подсказывает вам 
фантазия. Аналогично с последней 
строкой, это время до исчезновения 
крови. Третья строка отвечает за по- 
явление крови на оружии. 

С помощью мефайла вы можете 
изменить громкость музыки в игро- 
вом меню. Для этого скорректируйте 
строку 

МатМепиМиясУоите=0.6000 

Поставьте в ней 0.000, если хотите 
слушать тишину. Более простых спо- 
собов убрать музыку из меню, похо- 
же, не существует. 

Многим игрокам, особенно созда- 
телям плагинов, будет полезна оп- 
ция 

ЬВогаегНедюп5ЕпаМес=1 
которая отключает невидимую гра- 
ницу Киродиила. То есть, теперь, 
дойдя до границы карты, вы не на- 
ткнетесь на прозрачную стену, а 
сможете, как в Морровинде, свобод- 
но путешествовать по просторам 
империи. 

Попробуйте изменить параметр 

ШевийгОУ-=75.0000 

Эта опция на любителя, она отве- 
чает за угол зрения РС. Если его уве- 
личить, вы сможете лучше обозре- 
вать местность, что не разпоможетв 
игре. Однако этот фокус удается не 
на всех машинах: в некоторых случа- 
ях Обливион может и не запуститься. 


Битва за ЕР 

Теперь попробуем увеличить коли- 
чество ЕР$ (количество кадров за 
секунду) на слабых видеокартах, а 
также поможем избавиться от них 
желающим улучшить графику в игре. 

Чтобы увидеть количество ЕР$ в 
Обливионе, нужно вызвать консоль 
(нажав -) и ввести "ТОТ". Также бу- 
дут полезными команды “"ТСЁ” и 
"ТЕС". С помощью ТСЁ вы сможете 
летать, как шаманы Морровинда и 
рассматривать местность с нужного 
ракурса. А с помощью ТЕС вы смо- 
жете летать как шаманы нашего ми- 
ра, то есть, оставив бренное тело на 
земле. Таким образом, вы сможете 
двигаться, в то время как игра дума- 
ет, что вы стоите на месте. 

Сразу замечу, что на производи- 
тельность болышое влияние оказы- 
вает разрешение, поэтому имеет 
смысл снизить его, чтобы в дальней- 
шем улучшить графику другими на- 
стройками. 

Первым делом найдите строку 

испазТогоаа 

Если для вас важна производи- 
тельность, замените то, что в ней 
стоит, на 5 (уменя не получилось ус- 
тановить меньше 5}. Если вы не бои- 
тесь сильного уменьшения ЕР$ и 
увеличения времени загрузки лока- 
ций в разы, можете ставить 7 или да- 
же 10, тогда детализация прорисов- 
ки ландшафта станет намного луч- 
ше. 

Наибольшее влияние на произво- 
дительность оказывают параметры, 
которые изменяют дальность прори- 
совки различных типов объектов. К 
примеру, следующие параметры 

ГагаззЕпаапсе=3000.0000 

Кагаззапрадце яатсе=2000.0000 
показывают расстояние, на котором 
зеленая текстура заменяется тра- 
вой. Вы можете увеличивать это рас- 


стояние в десятки раз, однако при- 
дется платить уменьшением ЕР5$. 
Уменьшать значения, стоящие по 
умолчанию, не стоит, иначе трава 
будет расти только под ногами ва- 
шего героя. 

испа5ап тееВапде=15 

Этот параметр определяет, на ка- 
ком расстоянии от РС текстуры де- 
ревьев заменяются более качест- 
венными. Увеличение его сильно за- 
грузит вашу видеокарту, а также уве- 
личит время загрузки локаций. На 
мой взгляд, это как раз та опция, ко- 
торую нужно уменьшить, поскольку 
на дальних деревьях можно рассмо- 
треть текстуры, только если вы игра- 
ете на большом разрешении. 

Кагаз5ИпаМадпйидеМах=150 

Интересная опция. С ее помощью 
вы можете заставить траву сильнее 
колыхаться на ветру. Можно отклю- 
чить этот эффект, поставив 0, что не- 
много увеличит ЕР5. 

МтСга5557е=80 

Этот параметр отвечает за густоту 
травы. Если поставить вместо 80, 
например, 200, то под ногами вы бу- 
дете видеть (как в Морровинде) рас- 
крашенную землю и иногда отдель- 
ные травяные кочки. Зато скорость 
игры значительно возрастет. Умень- 
шать этот параметр не стоит: краси- 
вее графика не станет, зато ЕР$ 
сильно упадут. 

ЬСгаз5Ротй анпд=0 

Если поставить единицу в этой 
строке, то натраве можно будет уви- 
деть тени от небольших объектов 
(например, от себя). Эта опция зна- 
чительно загружает видеокарту, за- 
то при взгляде на поля, засаженные 
одинаковой травой, у вас не будет 
рябить в глазах. Еще один способ 
разнообразить пейзаж — опция 

МахагазТуреРе!Техиге=2 

С ее помощью вы можете указать, 
сколько видов различной травы вы 
хотите видеть под ногами. Поставьте 
вместо единицы 4 — и смотреть по 
сторонам станет значительно прият- 
нее. Есть похожая опция и для дере- 
вьев: 

ПтееСопезАйошед=1 

Поставьте 0, чтобы в Тамриеле не 
встречалось деревьев-клонов. Вы 
можете сделать деревья еще краси- 
вее, включив их полную детализа- 
цию опцией 

БЕОгсеРий. ОО 

Эта опция вместе с предыдущими 
отнимет у вас не более 2-3 ЕР$, по- 
этому можете смело включить их, ав 
жертву производительности прине- 
сти что-нибудь другое. Например, 

корадоиМарНезоийоп=1024 

Этот параметр отвечает за разре- 
шение теней, то есть, вы можете 
сделать тени проще, заменив 1024 
на 256. Врядли вы заметите разницу 
в графике, зато порадуется ваша ви- 
деокарта и добавит вам еще не- 
сколько ЕР®$. А вот ОПЦИЮ 

обоСапорубвадои/Ра$з=1 
отключайте, только если у вас сла- 
бая видеокарта. Производитель- 
ность на открытых пространствах 
значительно возрастет, но деревья 
перестанут отбрасывать тени, кото- 
рые, на мой взгляд, в Обливионе ре- 
ализованы очень хорошо. Также зна- 
чительно влияет на графику и ЕР$ 
параметр 

Й апаТежиге Ид Мий=2.0000 

Если поставить 1.0000, то вы изба- 
витесь оттормозов на открытых про- 
странствах, принеся вжертвутексту- 
ры земли. 

Теперь займемся настройкой во- 
ды. Опции 

БИзеИ/яегНейесйоп$М5с=0 

БИсеиаегНейесвоп5 айс$=0 

Б/зеИегНейесйоп$Ттеез=0 

БИзеИ/ажщегНейесвопз Асюгз=0 

БИзем/яегНейесвоп5=0 
указывают, какие типы объектов от- 
ражаются в воде, а какие — нет (мел- 
кие, крупные, деревья и движущиеся 
объекты соответственно). Последняя 
строка включает отражение всех объ- 
ектов. Если оставите во всех строках 
нули, то вода будет, как на детской 
картинке, отражать только небесную 
синеву. Поставив все единицы, вы 
сможете видеть отражение всех объ- 


ектов, но, разумеется, ЕРЗ сильно 
упадут. Воду можно сделатьеще реа- 
листичнее, поставив в строке 
иДертВапде=125 

например, 200. Теперь вода не будет 
такой мутной, а станет более про- 
зрачной. Кстати, так вы значительно 
упростите себе задания, в которых 
нужно долго что-нибудь искать под, 
водой. А вот опция 

фЕпаБеТтеез=1 
поможет нам во время массовых 
сражений под открытым небом, где 
ЕР$ стремятся кнулю. С ее помощью 
вы можете убрать все деревья вмес- 
те с проблемами, которые с ними 
связаны. 

Если перечисленные выше на- 
стройки вам не помогли и ваши бит- 
вы с врагами напоминают аниме, 
можете поэкспериментировать с оп- 
цией 

ЕРЗСатр=0 

Просто укажите, вместо 0, желае- 
мое количество кадров в секунду 
(например, 30). Разумеется, видео- 
карта не станет работать быстрее, 
зато секунды начнут отсчитываться 
медленнее. То есть, включится ВИЙ" 
Тите, как в "Матрице". Аналогично 
вы можете ускорить время, указав, 
вместо 0, какое-нибудь небольшое 
число (например, 5). Возможно, это 
избавит вас от долгого ожидания 
или путешествия. 


Исправляем ошибки 

Глюк обыкновенный (иначе — ошиб- 
ка разработчика) в некоторых случа- 
ях может быть исправлен с помощью 
и-файла. Первым делом убедитесь, 
что в следующих строках после зна- 
ка "=" у вас стоят такие же значения: 

БбоАтЫЬегРа$з=1 

БробтизеРа$$=1 

О/сеЕуеЕпуМарртд=1 

Й ООЁапаМетсаВи=-1000.0000 

Неправильное значение этих оп- 
ций часто является причиной самых 
разных глюков изображения. 

Часто причина вылетов систему 
или резкого падения ЕР$ заключает- 
ся в том, что видеокарта не поддер- 
живает некоторые версии шейде- 
ров. Если у вас есть проблемы при 
призывании вещей, убийстве МРС, 
отображении волос МРС или тормо- 
за возле ворот Обливиона, попро- 
буйте поставить нули в строках: 

БАЙоиЗО5радегс=1 

БАШои2ОНайвааег=1 

б/зеНейасйопвадег=1 

БИсеВигвадег=1 

БИсеИаегопадег=1 

Обратите внимание: те версии 
шейдеров, которые поддерживают- 
ся видеокартой, должны быть вклю- 
чены. Тогда многие эффекты будут 
смотреться намного приятнее, а 
производительность намного воз- 
растет. В частности, шейдеры 3.0 
(первая строка) могут быть по умол- 
чанию отключены, хотя видеокарта 
их поддерживает. 

Попробуйте поставить единицы в 
строках 

БИзеНагаОпиеСасйе=0 

оВаскогоипаоаарЕйез=0 

ЫГоааВаскогоипаРасеСеп=0 

ЬВаскдгоипаСе!.оаа$=1 

ЫГоадНететВаскогоипд=1 

ВаскогоипооадЁоадто=1 

ОВаскогоипаРайта=0 

В случае удачи несколько умень- 
шится время загрузки локаций, а 
также заикания музыки при перехо- 
де между ячейками. Но если в ре- 
зультате игра начала чаще выкиды- 
вать вас в систему, верните значе- 
ния по умолчанию. 


В этой статье я описал самые про- 
стые и необходимые настройки, ко- 
торые содержатся в файле 
ОЫмоп.и11. Многие из опций оста- 
лись не рассмотренными, поэтому 
если вы продолжите изучение само- 
стоятельно, то найдете много инте- 
ресного и полезного. 

Если вы не нашли в этой статье от- 
вет на ваш вопрос или заметили, что 
я не упомянул о чем-то важном, пи- 
шите мне. 


Апипе! 


ЧТО ЕСТЬ ЗО 


УИЙе. $ те... 


Последние полвека заставили людей изменить свои взгляды на вещи: 
технический прогресс сделал свое дело. Предметы, о коих еще не- 
сколько десятков лет писали фантасты, сегодня прочно обосновались 
внашей повседневной жизни. Конечно, мобильные телефоны и порта- 
тивные компьютеры сначала были для нас странными диковинками, и 
только потом им удалось завоевать всеобщее признание. Вместе сни- 
ми признание получили и наши теперь уже друзья — маленькие, жел- 


тенькие, веселенькие... смайлики. 


В современном мире смайл является столь же важным атрибутом 
общения, как и обычная улыбка, по крайней мере, для людей, в жизни 
которых отведено место компьютеру. Едвали возможно найти челове- 
ка, шагающего в ногусо временем ине знающего ответа на простой до 
безобразия вопрос — ачто же такое смайлик? Любой школьник-треть- 
еклассник, изучающий английский язык, не задумываясь, ответит, что 
этйе — это улыбка. И, естественно, окажется прав. Смайлик — эдакая 
улыбка нового поколения: цифровая. Происхождение русского вари- 
анта слова тоже вполне объяснимо: результат "русификации" англий- 


ского варианта... 


И все равно, эти желтенькие "рожицы" окутаны завесой туманности 
и тайны: среди загадок остаются их происхождение и секрет популяр- 


ности. 


История смайлика насчитывает 
почти два с половиной десятка лет. 
Впервые смайлик был использован 
19 сентября 1982 года для проявле- 
ния эмоций в тексте. Состоял он из 
трех символов: двоеточия, дефиса и 
закрывающей скобки. Автором это- 
го сообщения стал некий Скотг Фал- 
ман. В своем сообщении господин 
Фалман прямо предлагает исполь- 
зовать такую последовательность 
знаков препинания в качестве "мар- 
кера” шуток. Для выражения отрица- 
тельных эмоций он использует похо- 
жую последовательность с открыва- 
ющей скобкой. Эти два смайлика ис- 
пользуются и сегодня. Их можно 
смело называть "папами” всех ны- 
нешних "улыбок". 

На поиски первого в истории 
смайлика специалисты из компании 
Мсго$ой потратили полгода. Объект 
поиска был обнаружен Майком 
Джонсом, во время просмотра элек- 
тронных досок объявлений Универ- 
ситета Карнеги-Меллона за период, 
с 1981 по 1983 год. 

То, что смайлы бывают разными, 
вполне очевидно. Но изначально 
электронные улыбки делятся всего 
на два основных типа: графические 
(рисованные) и так называемые 
етобсоп$ (от английского “етобоп5" 
— эмоции и "<оп$” — картинки, сим- 
волы), что соответствует русскому 
слову "эмограммы”". По названиям 
ужеможно догадаться, чем эти смай- 
лики отличаются друг от друга. 

Смайлы первого типа, эмюграммы, 
"рисуем" мы сами, используя любые 
подходящие символы. В настоящее 
время эта группа насчитывает десят- 
ки, а может и сотни вариантов изо- 
бражений. Никто не в силах назвать 
ихточное число: с каждым днем таких 
смайлов становится все больше, к 
ужесуществуют вариациям рта, носа, 
глаз и даже причесок и головных убо- 
ров добавляются все новые и новые. 
В рунете существует несколько сло- 
варей эмограмм. Среди примеров — 
“смех” ("--О"), "слезы" (":-("), "пюдми- 
гивание” (“;-)"), “показывающий 
язык” (":-Р ”), "курящий" (":-?"), "в оч- 
ках” ("8-)"), “поцелуй” (":-*"). Естьтути 
“вампир” (":-["), и"ангел" (`О:-)"), "бу- 
кет” ("©->"), и все степени радости и 
грусти... В общем, целый спектр са- 
мых различных слов и эмоций. 

Такие смайлики принято рассмат- 
ривать боком, подразумевая, что ле- 
вый конец строки находится вверху. 
Существуют и исключения — так на- 


Объявление: Дешево продам 100 
часов в Интернет (б/у). 
жжя 
Побочный эффект от компьютер- 
ных игр на работе — хороню разви- 
вается боковое зрение. 
жжк 
Компьютерная примета: если 
все знакомые сидят в аське — к до- 
ждю. 
жжх 
— Дорогой, ты математику лю- 
бишь болыне, чем меня! 
— Конечно нет, как ты могла такое 
подуматы 


зываемые “японские” смайлы, напо- 
минающие лица героев анимэ- 
мультфильмов, среди них еще один 


^" 


` ^") и смайл, изо- 
бражающий кошачью мордашку 
("—^..^=”). 

Смайлики второй категории, они 
же графические, придуманы за наси 
для нас профессиональными и не 
очень художниками. Обычно графи- 
ческие смайлы представляют из се- 
бя милых желтых колобков. Но со- 
здание смайлов — такое же искус- 
ство, как и музыка, и скульптура, и 
живопись, оно не имеет четких пра- 
вил, от которых ни в коем случаи 
нельзя отступать. 

На сегодняшний день существуют 
смайлики всех цветов и оттенков, ко- 
торые человеческий глаз вообще 
способен распознать. Они могут 
быть любого размера и формы: сер- 
дечки, звездочки, треугольники... В 
последнее время создаются серии 
смайликов, изображающие такихге- 
роев нашего времени, как Вини-Пух 
или Масяня. Многие из смайлов не 
просто улыбаются своим адресатам, 
нои делятся сними настроением по- 
средством всевозможных движе- 
ний, мимики и жестов. 

Несмотря на все новшества, са- 
мым популярным остается класси- 
ческим смайлик — желтый кружок 
правильной формы с черной дугой 
‘улыбки и двумя круглыми или слегка 
вытянутыми глазами. Он простой, 
яркий, легко запоминающийся и ве- 
селый, и все эти качества — его яв- 
ные плюсы. Главное отличие графи- 
ческих смайлов от эмограмм заклю- 
чается в том, что первые имеют авто- 
ров. Конечно, авторы есть и у эмог- 
рамм, но они менее известны, если 
известны вообще. Художники имеют 


вариантулыбки (”^ 


— Докажи! 
— Пусть А — множество любимых 
объектов... 


хжх 


— Скачай программу а потом ус- 


— Откуда? 

— Вот ссылка: такая-то. 

— Ичтомне сней делать? 

— Зайди по ней! 

— Как? 

— Открой окно, вставь адрес, на- 
жми энтер. 

Молчание. 

— Ты куда пропала? 


авторские права на свои работы, но 
запрещать их использование было 
бы также глупо с их стороны, как и за- 
прет на использование кирилличной 
азбуки со стороны Кирилла и Мефо- 
Дия. 
Наиболее известные русские 
"смайлоделы” это люди, творящие 
под никнэймами Зпаюлп, Род, Амап, 
Кгоед, морго$, Майор Пронин. Су- 
ществует такое понятие, как “имен- 
ной" смайлик. Он создан специально 
для конкретных пользователей и от- 
ражает их виртуальную сущность. 

Заработать на создании морда- 
шек практически невозможно, но ес- 
ли вы стремитесь проявить свои 
творческие способности и завоевать 
признание, вам это занятие придет- 
ся по душе. Рисовать смайлики — 
отличное хобби! Но лишь длятех, кто 
не боится критики. Критика со сто- 
роны юзеров и других художников — 
еще полбеды. Совсем другое, если 
вам придется столкнуться с настоя- 
щим противником смайликов. Глав- 
ный их аргумент: “эти глупые улы- 
бочки и ухмылочки” с каждым днем 
все больше и больше засоряет пись- 
менную речь пользователей сети, ас 
такими успехами скоро люди совсем 
говорить разучатся. Вот пользовате- 
ли небезызвестного "Живого Жур- 
нала” уже предложили объявить 1 
апреля днем без смайлов. Надо при- 
знать, доля здравого смысла здесь 
есть, но как относиться к смайликам, 
решите вы сами. Хотя лично мне ка- 
жется, что умеренное количество 
смайликов — оптимальный вариант. 
К тому же порой смайлики бывают 
гораздо красноречивее любых слов. 

С каждым днем все больше людей 
проникаются присоединяется к и 
без того огромной армии "смайлис- 
тов". Среди таковых, кстати, сущест- 
вуетнемало шуток, анекдотов и афо- 
ризмов, посвященных именно смай- 
лам (“явный признак гого, что вы и 
дня не проживете без Интернета: вы 
склоняете голову набок, чтобы улыб- 
нуться:-)"). 

Сейчас уже трудно себе предста- 
вить, как люди жили без этим милых 
колобков, ведь сегодня они — неоть- 
емлемая часть всех программ-"бол- 
талок", любых гостевых книг, фору- 
мов и чатов. Смайлики распознают- 
ся еще и последними версиями 
офисных программ. Шагают в ногу 
со временем и создатели мобиль- 
ных телефонов: почти в каждом из 
них имеется стандартный набор 
смайликов для вставки их в тексто- 
вые сообщения. Но среда обитания 
смайликов не ограничивается вирту- 
альным миром. Сегодня их можно 
увидеть практически везде: веселые 
мордашки улыбаются нам с маек, 
кепок, сумок, наклеек и школьных 
принадлежностей. Многие компа- 
нии на своих эмблемах и рекламных 
плакатах изображают смайлы, дабы 
обратитьна себя внимание потенци- 
альных клиентов. И все-таки, несмо- 
тря на то, что смайлики — это хоро- 
шо и замечательно, вряд ли они ког- 
да-нибудь заменят обыкновенную 
искреннюю улыбку. Делитесь своей 
улыбкой со всеми, кто вас окружает, 
и тогда, как известно, “она не раз 
еще вернется". Но и смайлики рисо- 
вать, конечно, тоже не забывайте! 


Алина Новик. Фото автора 


— Я здесь. 
— Все сделала? 
— Открыла. Холодно... 


хх 


Огонек лазерного прицела. Тон- 
кий намек на твое превосходство. 

На надгробии программиста: 

Василий Сидоров 

1963 — 1997:-( 

Мой дед — герой. Он две войны 
прошел. 

Потом устал, выключил компью- 
тер и лег спать. 


000 “Алгоритм-диагност” — 
все для учебы и игр в Мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -й этаж. 


Т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Мейсот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 
Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
ОКУПКа р Кредит Без предоплаты и залога. 
" Валютный кредит до Злет для физич. лиц 
КОМПЬЮТЕРЫ для работы, —=®= СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
учебы и развлечения — _ А4-АЗ 
Мизек ВЕАНРАМ 1200/1248/2448/4800/6400 


Настольные (|:%е!; Реп ит, 
Сеегоп — АМО: 5етргоп, Ап 64) НР 2400/3670/3600/4670/5550/8250 
Портативные (Мо{еБооК) Ерзоп 1270/1670/2480/2580/3490/3590/5500 
Ридиби — Зетеп$, Азиз, Асег, РНОТО 
НР — Сотраа, Махбае“ 
Карманные РосКе{РС, (РАО, Ра|т, 
бопу, Сотрад 
Сумки 

для МВ Гомерго 


1526-191-8$П 


ВИДЕОКАРТЫ —_ хо } 
беГогсе ЕХ 5200/5600/5700/5900/ 
6600/6600СТ РС!-Е/б800СТ/7800СТХ 
А$0$ 64/128/256 ООВ т-оцё 

АП Вадеоп Рго 7500-9800РВО, Х800 

ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео "Р\У” монтаж 
(1394 контроллер) 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
струйные, матричные 
1ехтагК 71190/2310/615/617/707/815 


Ерзоп 8ЗОРНОТОЛ Х360/С43/62/82/ 
В220/ ВЗОб/Асшге Мае 


Затзипд 610/2250/4100/4216Е/1710/1750 
НР 3745/3845/5150/7460/7760 $ 
Сапоп 200/810/Р1000/Фото 


МОНИТОРЫ 


ТЕТ 15" 17" 19” РЫйрз  $опу 


КЛАВИАТУРЫ [К б$атзипа РгезНоо 
оптические, радио, для интернета Ш Нуата батгоп 

Тодмеск Теги Г абфес 5$\МСА 15" 17” 19” 21" 

Мизипу Мкго5зой — СЫсопу 

беп!и5 Ре{епдег О 


О ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 
Сгеануе Цуе/Аид:ду 2//аме 
— т Сгеавуе Аифюу Рабпит 5.1 ЕХ 
(монтаж в 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 


МЫШИ И КОВРИКИ Теги С-Мефга 
Мсго$оЙ: Годкесй Уатала = Х-Пете 
Мизипи Оехха < а = 
А 4 Тек Та ес \ А 
бепй5 бетЫта и другие мковое у ми 67 
С СЕНА о 6^3 
С ее 4ел- 
О СВ-ВОМиСР-ВУМЛОМОГОМО-ВМУ 
ипнехЕ и диски к ним 
Ш Теас 5опу РЫЙ!р$ 
А$15 МЕС ютеда 
Цке-оп Мибит То$мБа 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: . Ц 
ДЖОЙСТИКИ, КОЛОНКИ 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ Стерео, [аМес 5\еп 
ТоднесН/Лии5Убети$ квадро, 5.1 ТодцесН  Тгия 
Сепии5 Махжго В 
Сгеай\е 5.1/6.1 Тихеоп — МкгоаБ 
СетЫга с . 
Ое{епдег 


Ооуе! 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 
и ВИДЕО-КАМЕРЫ 
и АКСЕССУАРЫ к ним 


Оугтпри$ 180/370/480/500/725/760/ 765 
Б5/7О//О7О тии 500/750/800/Е2ОР/Е1 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


| мллил/.айдогИт.Бу 
ЦВ е-тай: и'о@аогИит.Бу 
МпоКа 


Воуег $Бо{ 


Тоднеск Тиз 
Сапоп А510/520 $опу 
МКоп Ерзоп 
1ХУ$ 40/50/700/РАО1/ЕОЗ 20 


Ё—щФ 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


Подлежит обязательной сертификации ине Л Мингорисполкома № 5000010042982 от 18.03.2004 до 19.03.2009 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


Королевские гонки в Минске 


хроника событий 


О виртуальной Формуле-1 нашим 
уважаемым читателям уже изве- 
стно (ВР №02/2006), но так как 
данная киберспортивная дисцип- 
лина не стоит на месте и активно 
развивается — пришло время 
снова обратиться к гонщикам и их 
болидам. Благо, время, прошед- 
шее с момента проведения пер- 
вого чемпионата по Формуле-1 в 
Беларуси (2000 г.), положительно 
повлияло как на организаторов 
виртуальных дерби, так и на са- 
мих участников: появилась ста- 
бильность, внимание публики, 
отыскались спонсоры, да и уро- 
вень турнира превратился из клу- 
ба по интересам во вполне офи- 
циальное событие в нашей стра- 
не. Однако нет предела совер- 
шенству — королевские гонки по- 
ка игнорируются комитетами 
МСС и ЕЗ\МС, не все поклонники 
автосимуляторов в курсе прохо- 
дящих чуть ли не каждую неделю 
официальных заездов, да и уст- 
роители соревнований не успели 
реализовать все задуманное. Ог- 
лянуться в прошлое, рассказать о 
настоящем и попытаться посмот- 
реть в будущее постараемся се- 
годня мы, взяв в качестве ориен- 
тира предстоящий Гранд-финал, 
в котором и будет выявлен чем- 
пион Беларуси 2006-го года. 


Популярно о малознакомом 


Прежде чем говорить о таком доста- 
точно редком в наших краях виде 
компьютерного спорта, как Форму- 
ла-1, стоит пояснить: королевские 
гонки сильно отличаются от разно- 
мастных аркадных автосимулято- 
ров. "Ну да, конечно, там руль и пе- 
дали, а не курсорные клавиши..." — 
скажет большинство из нас и будет 
почти последовательно в своих рас- 
суждениях. Дело в том, что реалис- 
тичное управление и использование 
"серьезных" манипуляторов — от- 
нюдь не краеугольный камень элит- 
ного автоспорта. Куда важнее, на- 
пример, манера езды и техника про- 
хождения участков трассы. Здесь 
приходится бороться не с песчаны- 
ми барханами и не грязью, летящей 
из-под колес оппонентов, — главный 
противник это сама трасса, пред- 
ставляющая собой блестящий в сол- 
нечную погоду и сколький в дождь 
асфальт. Турнирные очки решают не 
секунды, а их доли, которые могут 
быть потеряны из-за нескольких гра- 
дусов неправильного вхождения в 
поворот. Не стоит забывать и о реа- 
листичной модели повреждения аб- 
солютно всех узлов болида — пере- 
газовав на старте, не стоит удив- 
ляться раннему сходу с трассы, апри 
нежном "поцелуе" бортика — вынуж- 
денному заходу на пит-стоп. 

Когда количество кругов исчисля- 
ется пятью и более десятками, на 
финиш приходят далеко не все. Ге- 
роями отдельно взятых гран-при 
становятся лишь самые расчетли- 
вые, хладнокровные и опытные. 
Причем приобретенный благодаря 
Формуле опыт может пригодиться и 
в других сферах интересов. Яркий 
тому пример подал Егор Ермакович 
— на белорусских отборочных играх 
ЕЗМ/С, которые проводились в этом 
году в рамках "Моторшоу", он прак- 
тически без труда занял первое мес- 
то в дисциплине Сгапа Тийзгто (Р$ 2) 
и отправился во Францию защищать 
честь нашей страны. Вселенского 
чуда, конечно, не случилось: за рубе- 
жом нашлось немало прогеймеров, 
которые всю свою жизнь посвятили 
консольным автогонкам и не дали 
пробиться к пьедесталу амбициоз- 
ному "формульщику". 

В теперь уже далеком 2000-м году 
мало кто из нас мог подумать о про- 
ведении официальных чемпионатов 
по королевским гонкам. Но энтузиас- 
ты нашлись, движение автогонщиков 
было сформировано и спустя уже не- 
сколько месяцев стало очевидно — 


аще 


Ни 
КАСПЕР\ 


ими. каре 


(слева направо) Кучмель, Ермакович, Баканович: после гонки — луч- 


шие друзья, а во время заезда — непримиримые конкуренты. 


Новый поворот — что он принесет: радость или взлет? 


такого рода соревнования нужны и 
желательно, чтобы они приобрели 
статус ежегодных. Предложение бы- 
ло одобрено единогласно всеми ко- 
мандами, сформировалась админи- 
страция чемпионата, и каждый по- 
следующий год радовал всех новым 
чемпионом. Три первых года лидер- 
ство никомуне уступал Дмитрий Гра- 
мович (ныне являющийся спортив- 
ным директором чемпионата), кото- 
рый достойно представлял команду 
АТЕ Васто. Однако в 2004-м году 
конкуренция не на шутку усилилась, 
что привело к триумфу упоминавше- 
гося выше Ермаковича из команды 
Вобгомсп юпа Вастоа (ЕВ). Нуа сов- 
сем недалекое прошлое (2005-й год) 
стало бенефисом Александра Куч- 
меля из К&М ЭитВастоа Гопт\а1 
Теат. Забегая немного вперед, хо- 
чется отметить, что этому очень 
взрослому и статному человеку в те- 
кушемгодуне дает покоя Константин 
Баканович (дружина Вед Матто! $), 
которому порядком надоело нахо- 
диться в тени лидеров и есть непре- 
одолимое желание подержать над 
головой "золотой" кубок. Одним сло- 
вом, с появлением регулярных наци- 
ональных чемпионатов по виртуаль- 
ной Формуле-1 прецедент был со- 
здан — за напряженной борьбой и 
здоровой конкуренцией, сами види- 
те, дело не стало. 


Дела сезонные 


Стабильность... Как много это значит 
для каждого человека. Но мы сегодня 
обратим внимание лишь на гонщи- 
ков, этих виртуальных шумахеров, 
которые буквально каждую неделю 
доказывают свою состоятельность в 
изнуряющих заездах по известным 
трассам мира. Раньше поклонники 
королевских гонок вынуждены были 
постоянно искать очередное место 
встречи — менялись клубы, приходи- 
лось проводить отдельные этапы в 
рамках специализированных выста- 
вок. Но место встречи, как известно, 


изменить нельзя: и постоянной аре- 
ной для жарких баталий стала "Ки- 
берзона", которая располагается в 
столичном интернет-кафе "СоюзОн- 
лайн” (дом Офицеров). Впрочем, ни- 
какая это не "зона" — на все этапы 
Кубка Беларуси допускаются все же- 
лающие, причем нетолько в качестве 
зрителей, но и в статусе автогонщи- 
ков. Озаботившись приобретением 
обязательного набора автогонщика 
(руль и педали) и пройдя предвари- 
тельную регистрацию, любой сту- 
дент/икольник и даже вполне себе 
зрелые мужчины/женщины могут 
стать на одну стартовую с одним из 
представителей ныне существую- 
щих команд. Если есть воля к победе, 
желание учиться и стать, в конце кон- 
цов, настоящим гонщиком (пусть да- 
же и виртуальным), можно не сомне- 
ваться — вас здесь поймут и даже 
кое-чему научат. 
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На данный момент в турнире при- 
нимают участие 7 команд, в которых 
состоит чуть более полутора десят- 
ков гонщиков. В качестве програм- 
мы-симулятора выбрана Е1 Спайепае 
99-02, разработчиком которой явля- 
ется (только не плачьте:)} Нескопюс 
Аптз. Если учесть срок выхода автоси- 
мулятора и непохожесть оного на 
очередныеадд-оныкТПе тз 2, то за 
качество можно не волноваться — 
профессионалы не зря выбрали егов 
качестве основы и на протяжении уже 
нескольких лет не видят достойной 
альтернативы. Подводя черту в раз- 
говоре о потенциальных участниках и 
зрителях, направляю ваши стопы в 
сторону сайта ммм ли1.Бу/эйтгас- 
по, на котором все заинтересовав- 
шиеся смогут найти контакты адми- 
нистрации чемпионата, узнать регла- 
мент соревнований и открыть для се- 
бя немало новых фактов о самих гон- 
щиках и командах. 

Борьба за медали проходитнапро- 
тяжении почти всего года. Первые за- 
езды берут свое начало где-то в фев- 
рале-марте, а страсти в финальной 
гонке разворачиваются уже в декаб- 
ре. Все гонки проводятся на вирту- 
альных аналогах реально существую- 
щих треков в Бельгии, Монако, Япо- 
нии, Германии и других странах мира. 
В качестве промежуточных наград 
предусмотрены сезонные кубки (ве- 
сенний, летний, осенний), которые 
достаются лидерам чемпионата на 
текущий момент. Неплохо начавший- 
ся для Ермаковича, этот год был пре- 
рван успешным выступлением Бака- 
новича, который полон решимости 
впервые для себя стать чемпионом 
Беларуси. Нестоитупускать извидуи 
Кучмеля, опыту которого позавидует 
любой изучастниковтурнира. Надан- 
ный момент именно он возглавляет 
командный зачет — хотя отрыв все 
того же Бакановича минимален, по- 
этому все точки над “" расставят по- 
следующие гонки. 

Многие, кто первый раз видят за- 
езд в виртуальной Формуле-1, спе- 
шат заявить, что данная киберспор- 
тивная дисциплина скучна и вряд ли 
может претендовать на разнообра- 


Страсти в "офицерской" "Киберзоне” 


зие. Конечно, это нетак. Стоит побы- 
вать хотя бы на тройке этапов и в ду- 
ше начинает играть азарт — кто 
возьмет верх в этом гран-при, не 
сменится ли желтая майка лидера 
при обычных для каждого старта 
свалках? Страсти не думают утихать 
даже после окончания гонки — по- 
рой гонщики активно выплескивают 
эмоции и почти всегда долго обсуж- 
дают спорные моменты на после- 
матчевой конференции. Да-да, мы 
не оговорились: пилоты и админист- 
рация чемпионата — наредкость ор- 
ганизованные люди, которые обяза- 
тельно после каждого заезда устра- 
ивают пресс-конференцию, где иг- 
роки делятся впечатлениями и пла- 
нами на будущее, разбирают соб- 
ственные и чужие полеты, а также с 
готовностью позируют перед объек- 
тивами фотоаппаратов. Эх, такую бы 
дисциплинированность контрстрай- 
керам и варкрафтерам/старкрафте- 
рам — тогда бы эксклюзивных мате- 
риалов о киберспорте в ВР было бы 
определенно больше:). 


Раскачаем этот мир 


Быть неравнодушным к виртуально- 
му автоспорту и оставаться в сторо- 
не от киберспортивных праздников, 
регулярно происходящих в Минске 
буквально под боком, — по меньшей 
мере кощунство. Поэтому категори- 
чески рекомендуем вам посвятить 
хотя бы один выходной походу на 
просмотр одного из гран-при, бли- 
жайшие из которых состоятся 8 и 22 
октября. Сомневающимся стоит об- 
ратить внимание на указанный ра- 
нее сайт, среди разделов которого 
присутствует "Записи гонок" — вос- 
хитившись мастерством професси- 
оналов, не премините возможнос- 
тью воочию увидеть заезды и лично 
задать вопросы ветеранам вирту- 
ального автоспорта. Мы же, в свою 
очередь, постараемся держать руку 
на пульсе событий в мире Формулы- 
Тине раз еще вспомним о нем. Уда- 
чи вам и приятной дороги! 


Антон Борисов 


Иван Магазинников, Кабаши: “ 


Думаю, игра “Космические рейн- 
джеры" в представлениях не нуж- 
дается; после превью в ВР (№8- 
2006) вы должны были узнать и 
проновый проект команды разра- 
ботчиков “КР”, именующихся те- 
перь Кайаий Ичегасбуе, — фэнтэ- 
зийную тактическую ВРС “Леген- 
да о рыцаре" (рабочее название 
для западного рынка — 
ВаЧе!ога). В конце августа в Мин- 
ске гостил Иван Магазинников, он 
же — КОРП (ранее), он же Айвен — 
дизайнер Кааип Ищегасй\е. Наш 
соотечественник-могилевчанин 
приехал в отпуск на родину из 
Владивостока (где географически 
расположена Каёаип) и нашел 
время выбраться в Минск, дабы 
пообщаться с прессой и показать 
эксклюзивную демку новой игры. 
Предлагаем вашему вниманию 
впечатления от демо-версии “Ле- 
генды" и интервью с Иваном. 


Смотреть демку, по стечению обсто- 
ятельств, пришлось в совершенно не 
предназначенном для просмотра де- 
мо-версий игр интернет-кафе. Тем 
не менее, часа полтора, превозмогая 
тормоза (из-за железа и софта “ка- 
фешной" машины), мы все-таки су- 
мели насладиться кусочками из ран- 
ней пре-альфы (живой геймплей — 
этовамне скрины с роликами!) с ком- 
ментариями непосредственно ее 
гейм-дизайнера. Было здорово, да. 

Если кратко, то "ЛоР" — это новая 
Ктод`$ Воиту, только в фирменном 
Кааци-вском (читай “"Нететща|- 
Сатез-овском") стиле и без живого 
мира. Из-за убогости тестовой ма- 
шины (Репвит4 2,8 СН?2, СеРогсе 
ЕХ5500, 512 МВ ВАМ) и всякого 
клубного софт-барахла в фоне, 
средний ЕР$ был на уровне 7-15 да- 
жевпониженном разрешении и с от- 
ключенными красотами. Тем не ме- 
нее, игра впечатлила. В первую оче- 
редь — своей продуманностью, лю- 
бовью к деталям, потрясной анима- 
цией и настоящей, серьёзной (не 
мультяшной) “фэнтэзийностью“. 
Плюс, само собой, фирменный 
юмор присутствует. Уверен, игра по- 
лучится что надо! 


"ВР”: Иван, день добрый! Как 
угораздило попасть во Владивос- 
ток-то? 

Иван Магазинников: Сделали 
предложение, от которого я не смог 
отказаться. До этого я больше года 
работал над текстами и квестами 
“Космических Рейнджеров 2". 


Какие были первые впечатле- 
ния отгорода? 

Другой город. Другая страна. Дру- 
гие люди, машины... Вообще все 
другое! Город большой, энергичный, 
напряженный — но на улицах народу 
мало. Море — да, прикольно, но в 
самом городе оно слишком грязное. 


А как давно ты вообще в индус- 
трии? Место в “Злементалах” 
стало первым опытом работы в 
индустрии? 

Да, первое. Япрочиталв “Компью- 
терной газете“ объявление что 
"ЕНетета! Сате$" предлагает поль- 
зователям делать квесты, купил спе- 
циально модем, чтобы с ними свя- 
заться, скачал инструментарий, сде- 
лал квест и отправил. Так и заверте- 
лось... Вот уже два года работаю. 


И как “Элементалы“-Катаий 
приняли во Владивостоке? 

Приняли хорошо, ребята вообще 
замечательные! По удивительному 
стечению обстоятельств собралась 
команда хороших, интересных и 
очень талантливых людей со всех 
уголков не только России, но и из Ук- 
раины, Беларуси. Из Беларуси нас 
двое: я и наш шеф, Дима Гусаров, в 
Беларуси родился и детство здесь 
провел. 


Как вообще пришла идея реа- 
лизовать такое смешение жан- 
ров, да ешё в двух режимах вре- 
мени (реалтайм/пошаговый)? 


2 ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Иван Магазинников, гейм-дизайнер "Легенды о рыцаре" 


Ну, она пришла не мне, а Дмит- 
рию Гусарову; он всегда мечтал по- 
играть в динамичный Кпо`$ Воипу 
по сетке... 


Так сетки ведь нету... 

Вадд-оне будет сетевой коопера- 
тив и куча других интересных режи- 
мов, довольно оригинальных — на- 
пример, “Сариге те Рипсез$":). 
Собственно, из идеи мультиплейер- 
ного современного Ктд'$ Воипу, как 
я понимаю, игра и родилась. 


“Легенда о рыцаре" — это фи- 
нальное название проекта? 

Да. Западное название может из- 
мениться, но русское не изменится 
— оно нам далось отчаянным годо- 
вым боем. Когда ездили на "КРИ", 
мы не показывали игру публично 
лишь потому, что у нас не было на- 
звания окончательного — показы- 
вать-то былочто! Серьезно рассмат- 
ривалось название “Королевские 
рейнджеры", нуиеще около двух де- 
сятков различных вариантов. Были 
даже шутливые варианты, вроде 
"Рыцарей меча и заклинания" ;)... 


А почему остановились именно 
на “`Легенде о рыцаре"? 

Мы считаем, что это — хорошее 
название для сказочной рыцарской 
Фэнтэзи. Все остальные хорошие 
названия уже заняты, а самые под- 
ходящие — заняты японцами:). Да и 
с нашим названием было не все 
гладко: есть такой испанский дет- 
ский мультик, который в российском 
прокате назвали “Легенда о рыцаре" 
(хотя в оригинале он называется 
"Легенда о Сиде") — издатели не хо- 
тели конфликтов по этому поводу с 
"Централ Партнершип“, которые 
прокатывают у нас этот мультик. 


В чем коренное отличие “Ле- 
генды"” от "Рейнджеров” для вас 
как разработчиков? 

Масштабы. Полное ЗО, огромные 
объемы графики и мощные требова- 
ния ккачеству. 


На каком движке делается про- 
ект? 

Модифицированный, сильно мо- 
дифицированный под наши нужды 
движок "Магии Крови". 


Какими будуг системные тре- 
бования? 

На момент выхода они будутсред- 
ними. На СеЕогсе 6600/Х700 можно 
будет без проблем играть. 


В чем будут заключаться "К®ег 
Теавхе”" проекта? Т.е. на какие 
возможности/особенности игры 
будет делаться важнейший упор? 


Трудно сказать... Сказочное при- 
ключение, удачное сочетание поша- 
гового и геа®те-режимов, давнота- 
кого не было уже. Упор наверняка 
будут делать на то, что это — "Кто`$ 
Воиту в ЗО”. Правда, у нас куда 
больше элементов тактики и ВРС. 
Вообще, игра будет складываться из 
большого числа маленьких “фише- 
чек" — это, скажем, и женитьба, и 
живые предметы. У нас есть предме- 
ты, которые реагируют на действия 
игрокакаким-то образом. Допустим, 
корона какого-то благочестивого 
старца, который не любит богатых, 
зажравшихся людей, может превра- 
титься при наборе большого количе- 
ства золота в обычную железку и бо- 
нусы давать перестанет. Посетите 
могилу прежних хозяев — "подобре- 
ет" и опять станет волшебной. Таких 
примеров много; о свойствах пред- 
метов можно будет узнать от них са- 
мих, либо косвенно (прежний владе- 
лец расскажет). 


Как будет в игре сюмором? 

Мы придаем юмору большое зна- 
чение. Но "Рулона Обоев" и "Бидона 
Помоев" из текстовых квестов "КР" 
не будет. Игра должна хорошо адап- 
тироваться под локализацию, и 
юмор должен быть интернациональ- 
ный. 


Что сквестами? Какие будутва- 
рианты? 

Разные! Сюжетные/несюжетные, 
много. Сюжет, кстати, у нас линей- 
ный, но вариативный — некоторые 
задания можно будет выполнять 
разными способами либо в произ- 
вольное время. Концовка будет од- 
на, но интересная. И сюрпризы бу- 
дут, само собой! 

Как осуществляется переме- 
щение по миру? 

Есть глобальная карта мира, поде- 
ленная на локации. Между ними от- 
носительно свободно можно пере- 
мещаться — карта из одного конца в 
другой пробегается минут за пять- 
десять. Мир достаточно большой — 
мы планируем, что на обычное про- 
хождение игрок затратит около 30- 
40 часов. 


Что насчет игровой физики и 
интерактивности? 

Физики внутриигровой нет, но ин- 
терактивность, конечно, будет — в 
смысле, чего пощупать, потрогать, 
поднять, ударить... 


Самый любимый персонаж в 
игре? 

Мой любимый персонаж? Мне ор- 
ки нравятся. Они забавные очень, 
анимации для них все прикольные. 


Не злые, добрые и потешные сущес- 
тва. Глуповатые, правда, слегка:). 
Еще имп нравится: ехидный такой 
проказник. 


На что вы ориентировались при 
создании игры? Кроме, само со- 
бой, Кта`$ ВоипГу? 

Мы ориентировались на все каче- 
ственное! Особенно на Ета! Еатазу 
(“огромные призываемые сущест- 
ва") и Рапезсаре: Топтеп{ (диалоги 
и взаимодействие с предметами). 
Вообще учитывали опыт целой кучи 
хороших игрушек, даже вот в недав- 
нем Тйап Оиез! нашлось чему по- 
учиться. 


Редактор карт, квестов? 

Редактор-то будет, но будет ли он 
доступен пользователю... Я вообще 
хочу, чтобы он был доступен. Посмо- 
трим. Коммьюнити — это очень важ- 
но. В этом мы убедились на примере 
"Рейнджеров", форум которых до 
сих пор очень посещаем, новички 
появляются — в общем, это здоро- 
во. 


Кстати, помогло ли вам ком- 
мьюнити с кадрами? 

Ну, кроме себя могу назвать еще 
одного такого человека — нашего 
моделлера-текстурщика. Несколько 
новичков также ранее играли в 
"Рейнджеров” с удовольствием. 
Сейчас вот фан-пак делаем для 
"КР2" — практически полностью уси- 
лиями фанатов игры. 


мдютию сиваием, ое красава, тю зто ом. 
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Будут ли встроенные мини-иг- 
ры? Иесли да, то сколько? 

Мини-игры реализовать хотим, 
даже пытались разработать что-то 
интересное и ни на что не похожее, 
но пока не готовы говорить конкрет- 
но. 


Насколько хорошо будету вас с 
реиграбельностью? Захочется ли 
переигрывать снова и снова, как 
это было в “"Рейнджерах"? 

Мне тяжело судить — в процессе 
тестирования я переигрываю десят- 
киразнадню —покаещененадоело 
:). Разумеется, будут случайно рас- 
ставляемые объекты и их свойства 
(как в Героях) и взаимоисключаю- 
щие квесты или классовые уникаль- 
ные задания. Будет рейтинговая си- 
стема, типа “женился трижды, две 
жены выгнал, спас 10 принцесс, вы- 
копал 12 пиратских кладов". Может 
быть, мы добавим возможность под- 
ключения произвольных сценариев. 


Мы знаем, что “живого” мира, 
как в Рейнджерах, в “Легенде о 
рыцаре" не будет. Но хотя бы ил- 
люзии “живости” стоит ожидать? 

Иллюзии... Ну, вот, например, у 
гномов демоны захватили замок. Ес- 
ли не закрыть портал, откуда прут 
демоны, то по "очищении" замка они 
вновь будут появляться — вплоть до 
закрытия портала. Но, строго гово- 
ря, такого живого мира, как был в 
"КР", не будет. 

Накаком этапе разработки сей- 
час находится игра? 


ИТЕ ОТ Нас 


На этапе "наращивания мяса". У 
нас сейчас к финальному варианту 
приблизился почти весь инструмен- 
тарий — остается только делатькар- 
ты, наполнять их объектами, квеста- 
ми. В общем, воплощать в реаль- 
ность саму идею. Баги производутъ 
и ловить:). 


Как вообще ситуация с ними на 
данный момент? 

Замечательно! Баги правятся 
оперативно и эффективно. Не было 
еще ни одной нестабильной демо- 
версии из практически ежемесячно 
отправляемых издателю, исключая 
может, 2-3 известных бага, с ин- 
струкцией вроде "не жать эту кноп- 
ку” или "не нападать на огра у пеще- 
ры". 


Кто пишет тексты? Юрий Не- 
стеренко с вами уже не работает? 

Наверное, он все-таки будет с на- 
ми работать, ноуже не в качестве ве- 
дущего "текстовика". Мы нашли це- 
лое творческое трио писателей, ко- 
торые именно на фэнтези специали- 
зируются. 


Тексты, надо полагать, будугне 
хуже, чем в "Рейнджерах"? 

Уж точно не хуже, чем в Рейндже- 
рах! Все тексты пройдут через наши 
руки, ну а литературная шлифовка 
будет за писателями. 


Планируете ли поддержку мо- 
дов? 


Дело втом, чтосама игране слиш- 
ком располагает к таким вещам. У 
нее нет самостоятельно подключае- 
мых каких-то модулей. Ну, кроме, 
пожалуй, боевых арен. Игроки, ско- 
рее всего, смогут лишь создавать 
карты и кампании, как в Героях. На- 
деюсь, что редактор будет доступен 
пользователям уже в первом релизе, 
не придется дожидаться адд-онов. 


Стекстом вроде разобрались, а 
что “слышно” со звуком? Музы- 
кой? 

Для работы со звуком мы пригла- 
сили звуковика срегиональноготеле- 
радиоканала. Сработались быстро — 
свой человек оказался, болышой фа- 
нат компьютерных игр и хорошего 
звука. Нам нравится то, что он делает. 
Музыка... Есть несколько композито- 
ров, которые для нас пишут, и нас их 
работа полностью устраивает. Кста- 
ти, кусочки из игровых треков можно 
послушать в ролике из игры. Ориен- 
тируемся на хорошую музыку, как в 
третьих или вторых героях; разве что 
чуточку динамичнее будет. Мы поста- 
раемся озвучить различными компо- 
зициями какие-то игровые ситуации, 
как то свадьба, нападение на замок, 
сюжетная встреча ит.д. 


Когда? 
Мы ориентируемся на осень 
2007-го. 


Будет ли публичная демо-вер- 
сия? 
Да, где-то весной. 


Чего от вас ждать на “Игроми- 
ре” в ноябре? 

Хорошую демку! Хотим дать поиг- 
рать всем; как это унас получится — 
не знаю. Будет розыгрыш призов 
обязательно, ну и свежих видеоро- 
ликов наснимаем. 


Как ты оцениваешь мировую 
игровую индустрию на данный 
момент? К чему мы движемся? 

Я.вижу два пути: либо мы придем 
к тому, что на рынке будёт несколь- 
ко крупных издателей, каждый из 
которых занимается “всем" (он- 
лайн, консоли, ПК ит.п.), либо спе- 
циализация — одна крупная компа- 
ния работает ‘преимущественно с 
консолями, другая — с онлайном и 
т.п. Для разработчиков я не вижу 
ничего хорошего. Будет два типа 
разработчиков: купленные издате- 
лями (с хорошими бюджетами и 
т.п.) и все остальные, пытающиеся 
отчаянно что-то сделать, как-то это 
сделанное протолкнуть... 


Кто победит в битве консолей 
иПК? 

Консоли. Это уже заметно, как бы 
этого не хотелось. Конечно, ПК ни- 
куда не денется как игровая плат- 
форма, но 2,5 млн. копий за день, 
как это было с Огадоп ОиезЕ в Япо- 
нии, для компьютерного проекта 
просто недостижимы. Возможно, 
если Мсго5ой удастся серьезно за- 
крепиться на рынке, что-то начнет 
меняться (я не сильно разделяю ПК 
и Хбох). 


Каков процент творчества ика- 
ков процент рутины в геймдизай- 
не? 

Работа геймдизайнера тем и хо- 
роша, что она разнообразна. Редко 
получается одной задачей зани- 
маться больше трех дней. Бывают, 
конечно, задачи и на месяц, но их 
можно чередовать. На сюжет, кпри- 
меру, ушел месяц с лишним, но од- 
новременно я сделал пару интер- 
фейсов, проскриптовал несколько 
заклинаний и так далее. 


Как тебе российская тусовка 
разработчиков игр? Общее отно- 
шение? 

Молодая индустрия, молодые 
разработчики. Начиная от помыс- 
лов и слов, заканчивая делами и ре- 
зультатами. 


А сколько ей еще расти надо? 
Уже вроде больше десятка лет 
растем... 

Расти бесполезно, нужно менять- 
ся. И меняться сильно — нужна не 
эволюция, а революция. 


Когда она произойдет? 


Анекдот от Айвена - 

Сочи, море. На пляже все более- 
менее загорелые, а один парень со- 
вершенно "белый". У него спраши- 
вают: 


хорошей игры!" 


Яне знаю, возможна ли она вооб- 
ще. По-хорошему, не помешал бы 
какой-нибудь кризис мощный. 


А вот ведь говорят, что "доходы 
сокращаются, расходы растут, 
Запад игрыне покупает" — это во- 
обще как, кризис или нет? Ощу- 
щаете ли вы его на примере ва- 
шей команды? 

На примере нашей — нет:) В це- 
лом — да, ощущается кризис. В бли- 
жайшее время просто многие пой- 
муг, наконец, где их место. Не то, ко- 
торое они видят для себя, — их про- 
сто жестко поставят на их реальное 
место. 


Как ты видишь развитие бело- 
русского игропрома? Что можешь 
сейчас сказать про "наших"? 

Работать есть кому и делать есть 
что — и могут, и хотят; не умеют, 
правда. Дело за опытом. В Белару- 
си, кстати, сильно рулит шароварное 
направление. 


А во что играют дизайнеры в 
свободное от работы время? 
Имеется в виду чужие проекты. 

Играют в полезные проекты. Есть 
полезные, есть полезные и интерес- 
ные одновременно. Из полезных — 
Негоез 5, из полезных и интересных 
много дали \/агсга_ 3, \Мой4$ ог 
\ММагсгай, Сийаз М/агз, Тйап Оиез, 
Рипа! Рапзу. Герои 2-5, Кто`$ 
Воиту каждую неделю. 

Ну и в банально развлекательные 
иногда: Оиаке, Соищег-Зке, Тпе 
Рай, псибавоп, РайоиЁ и МАгагогу 8. 
Когда-нибудь доберусь до.ОЫмоп, 
закончу проходить Агх Раай5. 


"Хотим делать игру, с чего на- 
чать" — что бы ты ответил нашим 
читателям, задающим такой во- 
прос? 

Вариантов с перспективой, не 
"мертвых", я вижу два: либо начи- 
нать с чего-то очень маленького, по- 
сильного для одного человека, либо 
идти работать на крупную компанию. 
Все остальные варианты обречены 
на неудачу. Возможен, конечно, итог 
типа “Рейнджеров", но вероятность 
успешного исхода крайне низка. Мы 
ее использовали и остальным уже не 
осталось :)... 


Последний стандартный во- 
прос: что пожелаешь нашим чи- 
тателям? Чего от вас ждать с "Ле- 
гендой о рыцаре"? 

Хочу пожелать выбирать. Именно 
выбирать, чтобы не поощрять рублем 
дармоедов и, соответственно, поощ- 
рять тех, чьи игры понравились. А 
ждать от нас стоит хорошей игры. 


Николай "№МсКкКу” Щетько 


— Ты откуда? 

— Из Владивостока... 

— Ачто, у вас там солнца вообще 
нет? 

— Есть, ноя в тот день болел:( 


демо-впечатления 


Специально для "ВР" Иван Мага- 
зинников — гейм-дизайнер быв- 
шей Еетега! Сатез$, а ныне 
Кафаий — представил демо-вер- 
сию нового проекта компании под 
нехитрым названием "ВаМе ога” 
аКа "Легенда о рыцаре”. Ниже 
представляем вам впечатления 
отсего продукта, покачто — оно и 
понятно — сыроватого, но весьма 
амбициозного. 


ервое, что бросается в 
глаза: "Легенда о рыцаре" 
пестрит яркими, но от- 
нюдь не “кислотными" 
| красками. Дизайнеры не 
переборщили вигре с цветовой гам- 
мой — и Ване [ога с графической 
точки зрения получился сочным, на- 
ливным и радужным. Детализация 
уже на стадии демо-версии не вызы- 
вает больших нареканий, но дора- 
ботки все же требует. Полигонов 
вполне хватает ("квадратных" героев 
и окружения вы не увидите, тем бо- 
лее что игра “заточена” исключи- 
тельно под высокое разрешение), 
шейдеры присутствуют (водичка — 
почему-то главный объект для оцен- 
ки сего явления — хоть и не 
"Зоигсе’‘овская", но смотрится весь- 
ма здорово), эффекты, о которых 
чуть подробнее читайте ниже, и тек- 
стуры, за исключением некоторых 
моментов, радуют глаз (думается, 
"некоторые моменты" перед отправ- 
кой в свет будут отшлифованы). 
Приятно удивляют также игровые 
арты и дизайн моделей. 

Анимация выполнена на очень, 
очень и еще раз очень достойном 
уровне: например, во время боя, при 
наведении курсором на юнита, по- 
следний изящно демонстрирует экс- 
клюзивные па, для каждого воина 
подобран свой же “победный та- 
нец". Рыцари правдоподобно хму- 
рятся; орки забавно кривляются — 
все как надо. Должный кусок заботы 
и работы уделен мелочам вроде ка- 
пелек кислоты, лениво шлепающих- 
ся на бренную землю из колбы гно- 
ма-алхимика. Особое внимание сто- 
итуделить эффектам от заклинаний. 
Магия реализована чертовски кра- 
сиво, стильно, ярко, момент с "мега- 
заклинаниями” (будут и такие, да- 


да) при первых просмотрах и вовсе 
приковывает требовательный взор 
современного геймера к монитору. 
Шейдеры не просто работают, они 
“вкалывают” по полной программе: 
огонь, уже упомянутая вода и разно- 
го рода "салюты" очень хороши. 
Естественно, за такие красоты 
нужно платить. В нашем случае пла- 
тить придется системными требова- 
ниями (хотя оптимизация движка 
жадного до ресурсов "Магии крови" 
должна помочь требования умень- 
шить, а рз’у — подняться до игра- 
бельного уровня на средних маши- 
нах). Общее визуальное впечатле- 


ние: мир "Легенды о рыцаре" — кра- 
сивая, насыщенная цветами сказка, 
напоминающая одновременно пя- 
тых "Героев", третий \М/агСгай и не- 
много старичка Кто’$ ВомтуУ. 
Физики как таковой в игре практи- 
чески не наблюдается: она там по- 
просту незачем. Зато присутствует 
интерактивность: можно, например, 
на свою голову утащить из гнездаяй- 
ца — не поймите меня превратно — 
грифона, на дорогах наблюдается 
нечто вроде ловушек и западней. 
Разработчики пообещали также вну- 
шительный Теате-5, в котором 
присутствуют говорящие предметы, 
засады среди лесных дебрей и про- 
чие интерактивные штучки. Вообще, 
Иван прилично распространился о 
вышеупомянутом !еаиге-И5Ёе, но с 
нашей стороны было бы неприлично 
(пардон закаламбур} и неэтично раз- 
глашать хранящиеся пока что в сек- 
рете "фишки": придет время — все 
увидите сами. От себя скажу лишь, 
что, ебли обещания ребят из Кааий 
будут исполнены, пред нами явится 
интересный и долгоиграющий хит. 
Что касается геймплея, то, как 
можно было догадаться из анонсов, 
"Легендаорыцаре" являет собой но- 
вый жанр: немного “Героев” с их по- 
щшаговыми битвами, чуточку Кто’$ 
Воиту с его атмосферой и, за ис- 
ключением сражений, полный геа!- 
те. Квесты грозят не уступать в 
оригинальности самим “Космичес- 
ким рейнджерам", а сравнительно 
небольшой мир — быть живым и са- 
мобытным. Беготня главгероя по 
просторам местных краев надоесть 
навряд ли успеет, даже учитывая до- 
статочно большую продолжитель- 
ность игры: геймплей состоит из не- 


скольких элементов, которые гармо- 
нично переплетаются, не давая иг- 


року заскучать. 


Общий вывод: даже сырая демка 
смотрится весьма аппетитно. Наде- 
емся, что разработчики дожарят 
свой проект до румяной корочки до- 
работанного сюжета, поперчат уже 
ощутимым добрым юморком, не пе- 
ресолят его излишними "наворота- 
ми" и подадут под фирменным гра- 
фическим соусом на серебряном 
блюде игропроцесса высшей пробы. 


Павел "Багпеу" Брель 


АНОНС 


Жанр: Яг{ регзоп побег 
Разработчик: Сгуек 
Издатель: Нестопс Аз 


Похожесть: Раг Сгу 
Дата выхода: зима 2006-2007 


Сначала стада клыкастых мутан- 
тов, теперь метеорит и нападение 
изглубин космоса... Видитсямне, 
что сотрудники Сгуек на самом 
деле не такие уж и бело-пушис- 
тые, какими кажутся на первый 
взгляд. К чему такая воинствен- 
ность, зачем постоянно выдумы- 
вать очередную напасть на голову 
человечества, вместо того, чтобы 
пропагандировать вселенское 
добро и мир во всем мире? Поче- 
му пришельцы могут быть только 
злобными и враждебными, на кой 
им вообще сдалась наша зага- 
женная планетка, которую мы и 
так угробим без их помощи? Шу- 
чу, шучу. Конечно же, никого не 
интересуют эти пацифистские 
бредни — все сильные мира с за- 
миранием сердцаждут, какбыкто 
покусился на священный покой 
нашей ненаглядной Земли, чтобы 
восстать супротив наглеца и с па- 
триотичной миной на лице в кото- 
рый раз отстоять свою галактиче- 
скую родину. Короче, товарищи, 
злостные пришельцы снова точат 
на нас свой инопланетный зуб. И 
зима в этом году откладывается. 
Пакуйте чемоданы — мы отправ- 
ляемся на Китайское море. Шаш- 
лыки, фотоаппараты и легкий ал- 
коголь оставьте дома. Дело на 
этот раз совсем нешуточное — 
Сгуз5 на носу. 


Мехюеп, пехвеп, пехюеп... Что в 
слове этом для геймера ПК’шного 
слилось? Да практически ничего. 
Все сливки, в виде умопомрачитель- 
но красивых, инновационных проек- 
тов достались консолям нового по- 
коления. Даже хиты, вроде 112007, 
что доселе дебютировали на персо- 
налках, в этот раз могуг порадовать 
консольщиков раньше нашего бра- 
та. ПК теряет позиции — у нас нет 
ярких, эксклюзивных тайтлов, без 
которых не видать счастья ни одной 
игровой платформе. Точнее говоря 
— не было. Партизаны из Сгуек 
стойко держали обет молчания, и 
лишь незадолго до ЕЗ'0б ошараши- 
ли публику анонсом своего очеред- 
ного детища. Чудо произойдет и в 
этот раз? Похоже нато. 

Ведь, если говорить о “прирож- 
денныхгениях" в игровой индустрии, 
то мне на ум сразу приходит Сгуек, 
команда, первым же своим проек- 
том сразившая наповал миллионы 
игроков по всему миру. И сделавшая 
это нагло и беззастенчиво, прямо 
перед носом у, не побоюсь этого 
слова, титанов игровой индустрии. 
Да-да, я 2004-й год имею в виду. Тот 
самый, когда всяческие “третьиду- 
мы” и “халфлайфыдва"” еще мирно 
покоились там, где им и положено 
было покоиться, а новый виток в раз- 
витии жанра ожидался как минимум 
не раньше выхода этих заочных ше- 
девров. Откровение пришло неожи- 
данно, как это всегда и бывает. Его 
звали Баг Сгу, он был родом из Гер- 
мании, ист ИННЫЙ ариец, игра, от ви- 
да которой впервые в жизни моя че- 
люсть оказалась под столом. Неве- 
роятно свежий и открытый для игро- 
кагеймплей, ощущение практически 
полной свободы действий и еще ку- 
ча мелочей — проект просто светил- 
ся от инноваций. Ну, а что до визу- 
альной составляющей... Знали ведь, 
куда бить, чертяки! Отдельные уров- 
ни пробегались раз за разом, просто 
потому, что по тем пляжам хотелось 
бегать, в той океанской водичке хо- 
телось купаться, снова и снова, до 
бесконечности. 

А началась-то история Сгуек с 
простого увлечения играми и жела- 
ния эти самые игры создавать, кото- 
рое братьям Йерли, будущим осно- 
вателям орденоносной студии, бы- 
ло, мягко говоря, не чуждо. В счаст- 
ливые годы обучения в колледже 
стараниями Цевата Йерли, вероят- 


но, самого увлеченного в семье, и 
еще нескольких студентов. на свет 
появилась Хе — техническая дем- 
ка, демонстрирующая потрясающей 
красоты тропический остров, насе- 
ленный динозаврами. Х-$е была от- 
личным способом заявить о своих 
способностях, а лучшего места, чем 
ЕЗ, для этих целей было не сыскать. 
Знания английского стремились к 
нулю, выставку ребята видели впер- 
вые, ожидать каких-либо успехов 
было бы просто глупо. Но удача 
улыбнулась, и воодушевленных пар- 
ней тепло приняли на стенде М№мав, 
а демо взяли для демонстрации воз- 
можностей нового СеРогсе. За сим 
знаменательным событием после- 
довало заключение контракта на 
разработку того самого Раг Сгу, что 
дало начало современной истории 
СГУЕК... 

За окном год 2006-й от рождества 
Христова — наши дни, одним сло- 
вом. Быстро-быстро хлопающие 
глаза изумленно вглядываются в эк- 
ран монитора. На нем — дышащие 
прохладой джунгли, мягкий солнеч- 
ный свет, еле-еле пробивающийся 
через плотную зелень деревьев, 
земля, плотно укрытая сушняком, да 
серые камни — обычная с виду фо- 
тография, которых полным полно в 
журналах о природе. Подлись под 
фоткой гласит "Сгуз5, новый проект 
Сгуек, скриншот №...". Челюстьтам, 
где ей и положено быть. Под столом. 

Итак, год 2019-й. Соединенные 
Штаты по-прежнему поддерживают 
мир во всем мире, злобные мутанты 
разбежались по пещерам, выгнав 
оттуда всех бенов ладенов, а билеты 
"Супер-" и особенно "Вашего" лотов 
нашей стране раскупаются все с той 
же детской надеждой в глазах. Сло- 
вом, идиллия полнейшая. Синоптики 
все так же тормозят с прогнозами, 
посему падение метеорита на один 
из островов Китайского моря вос- 
принимается человечеством как 
болышая неожиданность. Как ни 
странно, первой в себя приходитСе- 
верная Корея, которая незамедли- 
тельно стягивает на место падения 
практически все доступные войска и 


объявляет его “своей песочницей“". 


Не на шутку заинтересовавшись та- 
ким ходом дел, американское пра- 
вительство забрасывает на остров 
военный отряд, строго наказав ему 
добраться до места, поразнюхать, 
чего это там закопошились корейцы, 
собрать информацию об инопланет- 
ном чуде и вернуться на Родину. 
Собственно, за одного из членов 
этого отряда нам и предстоит иг- 
рать. Сразу по прибытии между 
звездно-полосатыми и корейцами 
возникает бурная словесная пере- 
бранка. Однако так уж исторически 
сложилось, что американский и ко- 
рейский языки, а в особенности их 
нецензурная часть, сильно отлича- 
ются друг от друга. Всеобщее непо- 
нимание, повисшее в теплом ост- 
ровном воздухе, переводит неболь- 
шой с виду устный конфликт в более 
понятный — физический. Развер- 
нувшееся на фоне красивейшихпей- 
зажей побоище, однако, вскорости 
прерывает сам космический "пода- 
рочек". Разверзшаяся громадинаяв- 
ляет опупевшим от неожиданности 
воякам истинную причину своего 
приземления: схоронившийся внут- 
ри нее корабль пришельцев. Ну а 
дальше начинаются совсем уж непо- 
требные вещи: космические “за- 
сланцы” распространяют по острову 
огромных размеров "сферу", кото- 
рая мало того, что катастрофически 
влияет на климат в близлежащих 
районах, так еще и замораживает 


_ 
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все насвоем пути. Большая часть го- 
ре-вояк в одночасье склеивает лас- 
ты, а на оставшихся в живых алиены 
объявляют сафари... Тут уж, сами 
понимаете, не до "войнушки" — себя 
бы спасти. Образумившись, воен- 
ные решают, что недурно было бы 
объединиться и дать хоть какой-то 
отпор захватчикам. Совместными 
усилиями люди добираются до глав- 
ной обители инопланетян, где и раз- 
ворачивается финальное сражение. 
Каждый изжурналистов, пишущий 
о Сгуз’е, непременно заметит, что 
игра никоим образом не связана с 
РагСту и, упаси Господи, не является 
его сиквелом. Как признаются раз- 
работчики, они сами не были в вос- 
торге от своей первой игры, поэтому 
и взялись исправлять собственные 
ошибки в абсолютно новом проекте. 
Так чем жетак уникален "Кризис"? 
Главным козырем "ФарКрая" был 
открытый геймплей, а игроку на от- 
куп был дан огромных размеров ост- 
ров, предоставлявший невиданную 
доселе свободу действий... Ма-Ыа- 
Ма. Ну, вы же сами все прекрасно 
знаете. Так вот, в Сгуз$ не будет раз- 
деления на уровни. Вместе с ним 
уходит в небытие и консольная сис- 
тема сохранений. Спескрот умер, 
товарищи, да здравствует чисКзаме! 
Что до увлекательности игрового 
процесса — игратьв Раг Сгу было по- 
настоящему интересно на протяже- 
нии первой половины сюжета. Но 


стоило только в действие вмешаться 
мутантам — бац, и тактика уступала 
место привычному бестолковому и 
куда менее увлекательному экшену. 
С Стуя$'ом все изменится, и во мно- 
гом благодаря искусственному ин- 
теллекту противников. Супостаты 
слаженно работают в команде, уме- 
ютпринимать решения исходя изте- 
кущей ситуации, используют раз- 
личные тактики в зависимости от то- 
го, какое оружие в данный момент 
использует игрок. Вместе с тем, А 
не только накинет противникам лиш- 
ний килограмм мозгов, но и сделает 
их поведение более натуральным. К 
примеру, враги не будут “видеть 
сквозь стены", и от них можно будет 
убежать или спрятаться. Таким об- 
разом, у игрока в кои-то веки по- 
явится выбор — отважно бросаться 
под танки с последним патроном в 
обойме или же схорониться под бли- 
жайшим кустиком и отлежаться до 
лучших времен. Все честно. 

Понятие, в которое упирается вы- 
бор того или иного стиля игры — 
“модернизация”. И в первую оче- 
редь это касается вооружения. “Ав- 
томат — это оружие, которое стре- 
ляет патронами для автомата" — вот 
к чему мы приучены с младых ног- 
тей. В "Кризисе" это будет звучать 
примерно так: “автомат — это ору- 
жие, которое стреляет патронами 
для автомата, усыпляющими патро- 
нами, прочими тактическими патро- 
нами, на которое к тому же в любой 
момент можно забацать гранатомет, 
глушитель, оптический прицел и 
ещеБогвестьчто еще”. Чуетеразни- 
цу? Любой ствол впредь можно бу- 
дет апгрейдить под стиль игры кон- 
кретного игрока (нечто подобное мы 
уже видели в Рапай). Душа просит 
стелса? Одеваем глушитель, оптику 
и заряжаем усыпляющие патроны — 
все, главный герой к операции "Спо- 
койной ночи” готов. Вдобавок ко 
всему, у нас будет "сотбаЕ зий" — 
костюм, который позволит комфорт- 
но чувствовать себя на протяжении 
всей игры: не даст замерзнуть внут- 
ри вышеупомянутой "сферы", а так- 
же спрячет от зоркого ока пришель- 
цев, понизив собственную темпера- 
туру (алиены обладают термозрени- 
ем и реагируют исключительно на 
тепло). Режимы, в которых работает 
обмундирование, также можно бу- 
дет переключать. Выбрали силу — 
можете голыми руками валить дере- 
вья, и биться с инопланетянами "на 
кулачках". За что отвечают режимы 
"скорость" и "невидимость", объяс- 
нять, думаю, не нужно. 

В графическом плане, что и гово- 
рить, СгуЕпоте второй редакции 
действительно на две головы выше 
всех виденных до этого ПК-хитов. 
"ОнесХ 10”, "ре зВадег$ ч.4” — 
разработчики с легкостью жонглиру- 
ют понятиями, которые для обычных 
геймеров являются чем-то из облас- 
ти научной фантастики. Правдопо- 
добность и живость картинки дости- 
гается применением самых различ- 
ных эффектов. С использованием 
Мобоп Вмг, к примеру, движущиеся 
игровые объекты слегка смазывают- 
ся, это же относится и коружию в ру- 
ках героя. Бер о! пею отвечает за 
затуманивание отдаленных участков 
уровня, вместо уменьшения детали- 
зации и количества полигонов, что 
создает эффект "потери фокуса". 


Кроме всего прочего, в игре реа- 
лизованы объемные облака, через 
которые можно пролетать насквозь 
— так что вполне можно рассчиты- 
вать на воздушные бои. "Нормаль- 
ное" небо из Сгуз5 в сравнении с 
практически повсеместно использу- 
емыми "обоями про облака" выгля- 
дит просто сногсшибательно. В де- 
монстрируемом на ЕЗ уровне было 
видно, как возле "сферы" сгущаются 
тучи и в них то и дело вспыхивают 
молнии. Разработчики также заика- 
лись насчет всяческих природных 
катаклизмов, вроде смерчей, цуна- 
ми, землетрясений (в джунглях с ТА- 
КОЙ физической моделью... м-м-м, 
неужто реализуют?) и расколов льда 
в реальном времени, однако ничего 
подобного продемонстрировано не 
было. Плюс ко всему вышеописан- 
ному, на движке реализованы мяг- 
кие тени ото всех объектов, динами- 
ческая смена времени суток и со- 
вершенно невообразимые НОВ-эф- 
фекты. 

Физический движок не сильно от- 
стает от графического. Игровой мир 
подвержен практически полному 
разрушению, кусты и ветки деревьев 
чутко реагируют на взаимодействие 
с персонажами. Просчитывается да- 
же то, как ветви прогибаются под тя- 
жестью листвы. Разрушение расти- 
тельности также обсчитывается иг- 
рой — никаких скриптов. Все это де- 
монстрировалось на ЕЗ — ответ- 
ственный человек сотни раз стрелял 
по деревьям, отчего те тяжело зава- 
ливались на землю, надламываясь 
точно втом месте, куда попадали пу- 
ли. Только представьте, какой ог- 
ромный простор для тактических ма- 
невров открывается при подобного 
уровня интерактивности? Располо- 
жившихся в ветхой лачужке солдат 
можно будет угомонить всего одной 
гранатой. Один меткий бросок — и 
все мирно покоятся под обломками 
бывшего строения. А представьте, 
что будет твориться во время особо 
бурных лесных перестрелок! Ведь 
при должном везении подрезанное 
очередью дерево с легкостью изба- 
витигрока сразу от нескольких ходя- 
чих/летучих проблем. Правда, и про- 
тивник не лишен такой возможнос- 
ти. Итугуж, хочешь не хочешь, апри- 
дется удваивать бдительность. 

Как ни удивительно, но работать 
вся эта красота будет не только на 
Ма&а, но и на ХР под Омес{Х9. Прав- 
да, в этом случае уменьшится глуби- 
на прорисовки, количество деталей 
на уровне, плюс исчезнут некоторые 
эффекты, вроде отклонения дыма и 
огня на ветру. Но особо переживать 
не стоит — практически все демон- 
стрировавшиеся на ЕЗ моменты ра- 
ботали как раз-таки на девятом 
Онесх. Рекомендуемая конфигура- 
ция (затаите дыхание) держится где- 
то в районе Вадеоп Х1900/СеРогсе 
7800, пары гигабайт оперативной 
памяти и процессора на 3 гигагерца. 
При таких-то красотах меньшего 
ожидать не стоило. Однако поиграть 
можно будет и на средних по нынеш- 
ним меркам машинах, благо движок 
усердно оптимизируется. 

К созданию многопользователь- 
ской составляющей Сгузз'а в Сгуек 
подошли с неожиданной серьезнос- 
тью и обещают сделать мультиплей- 
ер чуть ли не интереснее сингла. 
Охотно верится — ведь участие в 
разработке принял человек, ранее 
приложивший руку к созданию 
СоитегОШКе, аэто вам не пальцем в 
носу ковырять, знаете ли. На суд об- 
щественности будут представлены 4. 
режима. Первые три ('Часйса! деа!й- 
гплаюси", {асбса! СТЕ" и Часбса{еат 
БеайтаюИ") являются тактически- 
ми вариациями стандартных видов 
сетевых побоищ. А вот "Ромег $гид- 
ое" — это уже куда интереснее. Что- 
бы было понятнее — представьте 
себе ВаЧейен 2 с развернутой эко- 
номической составляющей “как в 
Соитег ЭКе", и все это в куда боль- 
ших масштабах, чем вы видели до 
этого. У нас есть огромных масшта- 
бов карта и две команды игроков на 
ней — американцы и корейцы. За 


убийство здесь начисляются не 
только фраги, но и специальные по- 
инты (рой). В командах действует . , + 
четкое разделение по званиям, от 

обычного солдата до генерала. Чем 
выше звание убитого вами оппонен- 
та, тем, соответственно, больше 
роз вы получите, и наоборот. На- 
копленные поинты играютту же роль, 
что и деньги в "Контре", — на них 
здесь покупаются новые стволы и 
технологии. По карте рассредоточе- 
ны стратегически важные объекты: 
заводы, аэродромы, базы и т.д. За- 
хватили заводик? Можете со спокой- 
ной душой клепать в нем танки, вер- 
толеты и другуютехнику и давить, да- 
вить нерасторопных противников! 
Команда, захватившая абсолютное 
большинство таких точек, автомати- 
чески выигрывает раунд. Кроме все- 
го прочего, завоевывать можно итех- 
нологии алиенов. С этим все просто: =: 
отыскали, к примеру, замораживаю- 

щую пушку, захватили, внедрили тех- 

нологию на своих заводах — и вот 

уже через считанные мгновения с --2 
конвейеров сойдут первые замора- 
живающие танки. Красота! Кстати, 
смена времени суток будет присут- 
ствовать и в пи@рауеге — так что 
можно будет планировать такти- 
ческие вылазки в стан врага. 
под покровом ночи. 


С датой релиза в 
СгуекК толком не оп- 
ределились, но 
уже сейчас про- 
ект находится 
где-то на стадии 
бета-версии, и 
вполне возмож- 
но, что игру мы 
получим еще до ь 
Нового года. И ес- 
ли так оно и случит- 
ся, то награды “Без ч.. 
зпосег 2006” и “Без 
дгарыюс$ 2006" для Сгуз'а я бы гото- 
вил уже сейчас. "Вез{ тийр!ауег" ос- 
тавим пока под вопросом, а вот по 
первым двум конкурентов у игры в 
этом году попросту не окажется. 


СК 


КАРМАННЫЕ ИГРЫ 


АНеп$ УшеазНед 


Разработчик: Зоггеп! 
Жанр: асНоп 
Платформа: }2те 
- Много ли выходит игр по фильмам 
на РС? Конечно, да. Но кто знал, что 
волна этих продуктов захлестнет и 
мобильный рынок. Достаточно взять 
Тетттаюг по, 1 гобо то е, ит.д, 
Разработчики задумались — пока- 
кому кинофильму, а верней по 
мотивам какого, еще не сделали 
игру для мобильников. И туг, 
неожиданно Зоттеге (да, та, ко- 
торая сделала Ой\Зг) взялась за 
создание мобильного аналога 
"Чужих". На суд пользователей 
вышла А!еп$ Упеазпеа. 
Надо сказать, что игра получи- 
лась, по меньшей мере, непло- 
хой. Как ни странно, но “игры по 
лицензии” на мобильных телефо- 
нах, в свете провала большинства 
аналогичных РС продуктов, -выгля- 
дят весьма прилично. И Аеп$ 
ОпеазНей не стал исключением. В 
общем, завязка такова: вы играете 
за десантника (кто бы сомневался), 
который прибывает на космическую 
базу п, для прохождения трениров- 
ки. Но, как и можно было предполо- 
жить, лагерь успешно атакуют зеле- 
ные и противные "чужие". Ну и что 
остается делать нашему горе-сол- 
дату? Конечно, хватать то-не-знаю- 
что и бежать туда-не-знаю-куда. Что 
в принципе он и делает. В игре в на- 
ше распоряжение поступает аж де- 
вять видов средств убиения. Писто- 
леты, винтовки, автоматы, пулеме- 
ты, огнеметы, ракетницы — в об- 
щем, хватит с лихвой. Чтобы не поте- 
ряться на задворках космобазы, ине 
сгинуть в темном логове пришель- 
цев, нам поможет портативная сис- 
тема советов. Эти самые подсказки 
зачастую несут в себе немалую цен- 
ность для прохождения. Аещевигре 
есть замечательная графика. Это 
псевдо-34, но как смотрится! 
Вспышки от выстрелов, кровь, бегу- 
щий чужой — все-таки некоторым 
проектам подобной тематики стоит 
поучиться именно у айеп$ Упеазпеч. 
Всем рекомендую. 


Матрие: Вод пте 


Разработчик: МРогта 

Жанр: аркада 

Платформа: }2те 

Несмотря на ваши явные ассоциа- 
ции со знаменитой компьютерной 
ВРС, спешу вас огорчить — это сов- 
сем другая игра. В "вампирах" мы 
играем за девушку-вурдалака (нет, 
не Рэйн из Вюод Ваупе), которая 
должна найти все части тела своего 
рассыпавшегося отца и собрать их 
воедино, чтобы Граф Дракула снова 
мог стать могущественным правите- 
лем темного мира. Нонетаквсе про- 
сто, и на дочь графа начинают охо- 
титься все мало-мальски значимые 
борцы с нечистью. 

Так, пробиваясь через толпы ря- 
довых неопытных охотников на вам- 
пиров, вы рискуете встретиться с са- 
мим Ван Хельсингом. Ну а поскольку 
по замыслу игры мы все же должны 
"склеить" Дракулу, то, естественно, 
великие борцы за светлую сторону 
будут повержены окончательно и 
бесповоротно. Да и разработчики 
явно закосили в сторону известного 
Роот 3: Веззигесйоп ОГЕМ, предла- 
гая справиться с пятью стражника- 
ми, хранителями тела великого вам- 
пира. 

Графикой игра, прямо скажем, не 
блещет. Модели врагов похожи на 
кучу ничем не связанных между со- 
бой пикселей, а у нашей героини 
присутствует всего два варианта 
анимации. Очень жаль, но это силь- 
но портит впечатление об игре. Хотя 
не все так плохо — все перечислен- 
ные недостатки с лихвой окупает 
"ядерный" геймплей: молниеносные 
сражение на мечах, дикие сальто и 
прочие акробатические приемы. В 
игре шесть уровней (соответственно 
шесть охотников — шесть уровней). 
Я считаю, что на этот продукт следу- 
ет по крайней мере посмотреть. 
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Минимальные требования: не 
объявлены 


Обе части Мах Раупе стали, без пре- 
увеличения, культовыми играми. В 
них были все составляющие дей- 
ствительно шедевральных проектов: 
это и глубокий сюжет, и увлекатель- 
ный геймплей, и депрессивная нуар- 
атмосфера, и новая тогда фишка Би- 
лете, которую теперь используют 
чуть ли не в каждой игре. Самое при- 
мечательное, серия игр о Максе Пей- 
не никогда не выделялась среди дру- 
гих своей дикой продолжительнос- 
тью или нелинейным геймплеем (в 
ней всего этого попросту не было), 
однако ее реиграбельности могут 
позавидовать очень многие проекты, 
даже в наше время. Своим герау-ем 
Макс во многом обязан философ- 
скому, очень продуманному сюжету. 
Там было место и горю, и радости, и 
сопереживанию, а самые эмоцио- 
нальные игроки наверняка пустили 
скупую слезу при просмотре концов- 
ки МахРаупе 2. Да, эти две игры кру- 
то изменили наши с вами взгляды на 
игровую индустрию в целом. И куль- 
товой эта серия стала отнюдь не за 
красивые глаза Максимки, уж по- 
верьте мне. Но в мире до сих пор жи- 
вут люди, которые так и не смогли 
оценить всю глубину серии. Аж 
страшно сказать, но второй Мах 
Раупе продался тиражом чуть боль- 
ше миллиона копий — по меркам иг- 
ровой индустрии такие продажи при- 
нято считать провальными. Горестно 
осознавать, что какое-нибудь допол- 
нение к ТНе Зитп$ люди раскупят за 
считанные минуты после выхода, а 
настоящие шедевры, вроде Макса 
Пейна, останутся ибудутпылиться на 
полках магазинов. Суровые законы 
рынка терпеть не могут креатива и 
всякого там новаторства. Куда лучше 
работает формула — “все это же, 
только больше и красивее". 

Что же остается делать простым 
финским парням из Нетеду? Идти 
на поводу у публики или с упорством 
носорога продолжать работать "на 
своей волне"? Разработчики выбра- 
ли второе... и, как уже сейчас видно, 
правильно сделали! 


Маке. Атап М/аке 


Прямо сейчас мы пройдемся своим 
орлиным взглядом по будущемутво- 
рению Нетеду — Ап М/аке. Уже из 
названия видно, что разработчикам 
явно понравилась идея обзывать 
свои игры именами главных героев. 


Отсюда несложно сделать простой и 
единственный вывод — все пред- 
ставление в игре будет происходить 
вокруг одной персоны. Вокруг Алана 
Уэйка. 

Алан — молодой одаренный писа- 
тель, который специализируется в 
жанре мистических триллеров. Или, 
говоря более простым языком, пи- 
шет ужастики. Источником вдохно- 
вения для его триллер-новелл явля- 
ется его же собственная жена плюс 
те кошмары, которые он видит в сво- 
их снах, когда спит с ней. Тему "что 
там за дикобраз такой" пока оставим 
за кадром, тем более, вся эта идил- 
лическая картина продлится не так 
уж и долго: вскоре жена Уэйка бес- 
следно исчезнет. Вместо того чтобы 
устроить вечеринку и по максимуму 
отпраздновать сие знаменательное 
событие, Алан начинает страдать 
бессонницей. Кошмары ему больше 
не снятся, и кажется, что наш юный 
писатель наконец-то начал жить 
нормальной осмысленной жизнью. 
Но загадочное исчезновение жены 
да постоянные бессонные ночи дали 
в итоге интересный результат: Алан 
собирает все свои пожитки и от- 
правляется втихий, ничем не приме- 
чательный городок Брайт Фоллс, 
тот, что в Вашингтоне. Там мистер 
Уэйкнаведывается в местную психи- 
атрическую клинику, где хочет полу- 
чить лекарство от постоянной бес- 
сонницы. И все бы было прекрасно, 
если бы не одно “но”. По очень 
странному, где-то даже мистическо- 
му стечению обстоятельств, наш ге- 
рой неожиданно для самого себя 
встречает девушку (одна из медсес- 
тер в клинике), которая внешне 
очень похожа на его жену. Вдохнове- 
ние, желание творить тотчас же воз- 
вращается к Алану. За новым рома- 
ном дело тоже не стало, и вот мистер 
Уэйк уже вовсю строчит свой новый 
шедевр. Кажется, вот он хэппи энд, 
однако и здесь не все так гладко. 


Через несколько дней кропотли- 
вой работы, к великому ужасу Алана, 
рукопись бесследно пропадает. На- 
ходясь на пике своей творческой де- 
ятельности, поначалу наш герой не 
придал этому случаю особого значе- 
ния, ведь вещие сны про монстров, 
духов и прочую нечисть, которая 
впоследствии появлялась в его но- 
веллах, как были, так продолжаются 
и до сихпор. Каково же было удивле- 
ние Алана, когда он осознал, что это 
вовсе не сны... а самая натуральная 
явы! 


Писатель-психопат 

Да-а, в общем и целом, завязка впе- 
чатляет. Уже сейчас рождаются мил- 
лионы вопросов, на которые хочется 
в ближайшее время получить самые 
вразумительные ответы. Конечно, во 
многом такой интерес к сюжету вы- 
зывается благодаря многочислен- 
ным элементам мистики, которыми 
сторилайн здесь просто кишит. 

Какже во все это играть? Хороший 
вопрос. Если с сюжетной частью все 
более-менее понятно, то вот с игро- 
вой составляющей все обстоит не 
так ясно и прозрачно. Разработчики 
пока хранят гробовое молчание о 
геймплее игры (о самом вкусном!), 
однако кое-какие сведения все-таки 
просочились на просторы “ммм. 

В Алан Уэйке нас ожидает откры- 
тый город, примерно как в СТА, по ко- 
торому мы сможем свободно пере- 
двигаться как на своих двоих, так и на 
каком-нибудь транспортном сред- 
стве. Хоть разработчики и обещают 
нам нелинейный геймплей, однако 
заранее радоваться не стоит: такое 
понятие, как "миссии", все равно бу- 
дет присутствовать. Днем нам пред- 
стоит заниматься, по сути, настоя- 
щим квестом — разговоры с МРС, 
сборы улик и нехитрые головоломки 
прилагаются. Вся эта болтология и 
исследовательская мишура, которой 
мы будем посвящать каждое утро, 
нам нужна для того, чтобы понять, ка- 
коговообщечертаснами происходит 
ночью. Докапываться до истины, не- 
смотря ни на что — вот одна из отли- 
чительных черт прославленного но- 
веллиста Алана Уэйка. Но время в иг- 
ремчитсянеумолимо, икогда-нибудь 
день все равно сменится ночью... 

Авотночью игра будет постепенно 
превращаться из размеренного кве- 
ста в чудовищный по динамике эк- 
шен. Ведьименно втемное время су- 
токвсе кошмары мистера Уэйка пре- 
творяются в жизнь и именно от них 
нам и придется спасаться. Разработ- 
чики поговаривают, что оружия в иг- 
ре будетне много, так — дряхлый ре- 
вольвер да нынче модный фонарик. 
Свет, излучаемый этим чудом про- 
гресса, предназначен для того, что- 
бы отпугивать многих представите- 
лей монстрячей национальности. Но 
Ветеду сделали ставку не на судо- 
рожное махание фонариком перед 
пастью очередного монстра, анаин- 


терактивное окружение. То есть, 
вместо того чтобы превратить игру в 
хорошее такое мясо, разработчики 
предлагают нам использовать вся- 
кие табуретки, столы и прочие кофе- 
варки в качестве оружия. Уменя даже 
складывается ощущение, что ночь в 
игре будет даже не экшеном, а са- 
мым натуральным зипима! Погтогом. 
Представляете, например, ситуа- 
цию, где нам на время нужно продер- 
жаться от нашествия всякой нечисти 
и использовать при этом только 
предметы интерьера?... Или переда- 
вить как можно больше монстряков 
своим личным авто?.. Адреналин —- 
вот та составляющая, на которой бу- 
дут держаться все ночные потасовки 
в Аап М/аке. 

Должен сказать, что для своего 
триллер-детища разработчики 
очень грамотно подобрали декора- 
ции, где впоследствии развернется 
весь этот дурдом. Уединенный горо- 
док Брайт Фоллс, окруженный угрю- 
мыми горными массивами и зеле- 
ным покрывалом величественного 
леса, подходит сюдакак нельзя кста- 
ти. Чувство изолированности, бес- 
силия перед своими собственными 
кошмарами не покинет вас ни на ми- 
нуту. Ктому же в игре нас ждет дина- 
мичное изменение погодных усло- 
вий: вот мы видим, как собираются 
постепенно тучи на небе, затем мы 
становимся свидетелями натураль- 
ного ливня, а потом, через несколько 
минут, наблюдаем радугу в небе и 
лес, окутанный непроглядным тума- 
ном. Поэтому за атмосферу Аап 
М/аке я особо не беспокоюсь. Разра- 
ботчики знают, что делают. 


Тоо опотпа! 

Как видите, Нетеду вовсю ваяет 
очередной хит. Оригинальный, чер- 
товски интересный проект. Ждать 
обязательно всем. Такие игры выхо- 
дят не каждый день. 
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